



































































O	 conceito	 dos	 ecossistemas	 biológicos	 funciona	 como	metáfora	 para	 muitos	 sistemas	
complexos,	e	é	utilizado	e	ampliado	no	presente	estudo	para	representar	as	relações	nos	
sistemas	 social,	 cultural	 e	 artístico,	 entre	 agentes	 envolvidos	 na	 criação,	 investigação,	
exposição,	fruição,	experimentação,	educação	e	integração	socioeconómica	da	média-arte	
digital,	 dando	 atenção	 a	 aspetos	 criativos,	 organizacionais	 e	 participativos.	 Para	 este	
trabalho,	 foi	 efetuado	 um	 percurso	 de	 investigação	 e	 reflexão,	 através	 de	 experiência	
direta	do	autor,	mas	sempre	suportado	pela	experiência	de	terceiros,	nos	seus	relatos	e	
reflexões,	nos	ecossistemas	materializados	nos	 festivais	de	média-arte	digital,	 realizados	
sobretudo	 em	 Portugal,	 e	 também	 através	 da	 análise	 sobre	 o	 pensamento	
contemporâneo,	 que	 disseca	 os	 mecanismos	 de	 controlo,	 agregação,	 separação	 e	
potenciação	 relevantes	 para	 os	 ecossistemas	 de	média-arte	 digital.	 	 Esse	 percurso	 visa	
produzir	 um	 relato	 atual,	 analítico,	 certamente	 subjetivo	 –	 dado	 ser	 baseado	 em	
experiências	pessoais	e	análise	interpretativa	–	mas	cuja	intenção	é	desvelar	mecanismos	
invisíveis,	 mas	 importantes,	 atuais	 e	 atuantes,	 que	 afetam	 as	 relações	 entre	 os	 vários	
agentes	 do	 ecossistema,	 a	 sua	 relação	 com	 os	 atuais	 paradigmas	 socioeconómicos,	
característicos	 das	 gerações	 ativas,	 permanentemente	 conectadas	 às	 redes	 digitais	
ubíquas:	a	economia	da	experiência	e	a	economia	da	atenção.	Num	momento	em	que	o	
centro	do	ecossistema	foi	tomado	pela	economia	criativa	e	os	seus	agentes	–	a	indústria,	
as	 empresas,	 os	 espaços	 de	 cultura	 e	 lazer	 e	 até	 a	 Academia	 –	 e	 assistindo-se	 à	
comoditização	da	criação	e	produção	artísticas,	aqueles	paradigmas	estão	também	ligados	
ao	 	 crescimento	 e	 popularização	 dos	 fenómenos	 do	 hacktivismo	 e	 o	 artivismo,	 que	
repõem	os	artistas	e	as	suas	obras	no	centro	do	ecossistema,	reforçando	as	suas	ligações	a	
todo	 o	 meio	 envolvente,	 quer	 pelas	 intervenções	 a	 que	 se	 propõem,	 quer	 pelos	
questionamentos	 que	 levantam.	 Se	 porventura	 alguns	 desses	 mecanismos	 são	 já	 bem	
conhecidos	isoladamente,	a	sua	interdependência	e	interrelacionamento	não	tinham	sido	








systems,	 between	 agents	 involved	 in	 the	 creation,	 research,	 exhibition,	 enjoyment,	
experimentation,	education	and	socio-economic	integration	of	digital	media	art,	focusing	
on	 creative,	 organisational	 and	 participatory	 aspects.	 This	 work	 was	 developed	 over	 a	
journey	 of	 research	 and	 reflection,	 through	 the	 author’s	 direct	 experience,	 but	 always	
supported	 and	 inspired	 by	 the	 experience	 of	 others,	 through	 their	writings	 and	 visions,	
and	materialised	in	digital	art	ecosystems,	mainly	festivals,	carried	out	in	Portugal.	It	was	
also	 developed	 through	 the	 analysis	 of	 contemporary	 thought,	 dissecting	 control,	
aggregation,	separation	and	strengthening	mechanisms	that	are	relevant	to	digital	media	
art	 ecosystems.	 This	 journey’s	 goal	 is	 to	 elaborate	 a	 current,	 analytical,	 and	 certainly	
subjective	account	–	for	it	 is	based	on	personal	experiences	and	interpretative	analysis	–
with	the	 intent	of	unveiling	 invisible	yet	 important,	current	and	active	mechanisms,	that	
affect	 the	 relationships	 between	 the	 ecosystem	 agents	 and	 their	 relationship	 with	
contemporary	 socio-economic	 paradigms,	 characteristic	 of	 the	 permanently	 connected	
generations	 to	 ubiquitous	 digital	 networks:	 the	 experience	 economy	 and	 the	 attention	
economy.	At	a	time	when	the	centre	of	the	ecosystem	is	taken	by	the	creative	economy	
and	 its	 agents	–	 industry,	business,	 cultural	 and	 leisure	 spaces	and	even	by	Academia	–	
while	witnessing	the	commodification	of	art	creation,	those	paradigms	are	also	linked	to	
the	growth	and	popularization	of	hacktivism	and	artivism,	which	put	back	the	artists	and	
their	 works	 in	 the	 centre	 of	 the	 ecosystem,	 by	 strengthening	 their	 connections	 to	 the	
environment,	either	by	their	direct	interventions,	or	by	the	questions	they	raise.	If	some	of	
these	 mechanisms	 are	 already	 well-known	 in	 isolation,	 their	 interdependences	 and	
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resultado,	 foi	 um	 ato	 voluntarioso,	 levado	 a	 cabo	 num	momento	 de	 viragem	 pessoal	 e	










Se	 num	 primeiro	 momento	 a	 facilidade	 em	 lidar	 com	 as	 tecnologias	 e	 a	
programação	me	poderiam	oferecer	uma	linha	de	investigação	e	uma	tese	mais	acessíveis,	
ou	até	mesmo	a	prática	artística,	desde	a	música	–	presente	na	minha	vida	a	partir	dos	
anos	 80,	 inclusivamente	 com	 carteira	 de	músico	 profissional,	 um	 contrato	 de	 gravação	
discográfica	 com	a	Polygram,	 concertos	para	públicos	 variados,	 e	 várias	experiências	de	
sonoplastia	 para	 teatro	 com	 recurso	 a	 meios	 digitais	 –	 até	 às	 artes	 plásticas	 –	







artística	 e/ou	 tecnológica,	 foi	 este	 o	 caminho	 que	 escolhi,	 com	 o	 objetivo	 de	 procurar	
conhecer	 melhor	 este	 ecossistema,	 os	 seus	 agentes,	 as	 relações	 que	 estabelecem,	 os	
fenómenos	que	as	facilitam	ou	cerceiam.		
É	esta	a	minha	água,	e	é	preciso	torná-la	presente,	consciente,	visível	para	que	se	
torne	 analisável,	 mas	 também	 para	 dá-la	 a	 conhecer,	 esperando	 que	 este	 contributo	
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1	 –	 Porque	 este	 estudo	 utiliza	 como	 metodologia	 a	 fenomenologia	 interpretativa	





por	 isso,	 se	 integram	 no	 próprio	 texto	 com	 o	 seu	 significado	 original.	 Também	 os	





fechado	 de	 caixa	 negra.	 Este	 tipo	 de	 pensamento	 pessimista	 e	 determinista	 pode	 ser	
encontrado	em	Heidegger	e	em	parte	dos	escritos	da	escola	de	Frankfurt,	sobre	a	influência	
da	 tecnologia	 numa	 sociedade.	 Entre	 as	 décadas	 de	 70	 e	 90	 surgiu	 a	 ideia	 de	 que	 nós	














"Só	 o	 discurso	 traz	 o	 que	 é,	 enquanto	 algo	 que	 é,	 para	 a	 Claridade,	 pela	 primeira	 vez”	
(Heidegger,	2002:	73).	
Ao	 iniciar	este	processo,	 foram	 identificadas	questões,	seguindo	uma	abordagem	




! Que	 recomendações	 podem	 ser	 efectuadas	 para	 que	 um	ecossistema	de	média-
arte	digital	se	mantenha	equilibrado	e	próspero?	
A	 proposta,	 por	 esta	 via,	 tentava	 circunscrever	 o	 ecossistema	 a	 um	 universo	 finito,	
analisável,	 identificável	 e	 de	 onde	 ressaltassem	 ferramentas,	 práticas	 e	 metodologias	
conducentes	aos	casos	de	sucesso	–	e	também	aos	de	insucesso.		
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A	 aplicação	 do	 conceito	 de	 ecossistema	 ao	 universo	 das	 artes	 não	 é	 inédita,	 na	
medida	 em	 que	 o	 relacionamento	 destas	 com	 outros	 agentes	 externos	 é	 uma	
preocupação	 recorrente,	 apontada	 por	 vários	 autores.	 Para	 Sharpe	 (2010)	 as	 artes	
representam	uma	tensão	constante	de	relacionamentos,	não	só	em	termos	da	perceção	
do	 seu	 valor	 e	 finalidade,	 mas	 também	 pela	 busca	 incessante	 para	 encontrar	 o	 seu	
equilíbrio	com	a	economia	e	com	o	meio	em	que	se	 inserem.	Na	 fase	mais	 recente	das	
políticas	 culturais,	 e	 no	 que	 constitui	 uma	 tendência	 que	 está	 a	 ser	 incentivada	 por	
diversos	 países,	 o	 conceito	 de	 cultura	 tem	 sido	 crescentemente	 dilatado	 e	 o	 peso	
económico	do	 setor	 torna-se	 cada	vez	mais	 a	 razão	principal	do	 seu	 interesse,	 levando,	
assim,	 a	 cultura	 a	 entrelaçar-se	 com	a	dinâmica	 socioeconómica	 (Morató,	 2012),	 dando	
origem	a	sistemas	complexos,	com	interdependências.		
A	 complexidade	 destes	 sistemas	 é	 aflorada	 por	 Wilson	 (2002)	 ao	 incidir	 o	 seu	
estudo	sobre	uma	panóplia	de	espaços	permanentes	de	exposição,	festivais,	espetáculos,	
institutos	de	 investigação	 integrativa,	organizações,	programas	educacionais	e	 iniciativas	
especiais,	 que	 ligam	 os	 artistas	 a	 investigadores,	 cruzando	 as	 áreas	 da	 arte,	 ciência	 e	
tecnologia,	através	de	todo	o	tipo	de	recursos	relevantes,	como	publicações,	conferências	
ou	organizações	profissionais.	Ele	lança	ainda	questões	importantes	como:	qual	é	o	papel	
viável	 para	 os	 artistas	 num	 contexto	 de	 investigação?	 O	 que	 podem	 os	 investigadores	
contribuir	para	a	arte	e	os	artistas	para	a	investigação?	O	que	podem	as	empresas	de	alta	
tecnologia	 ganhar	 através	 do	 envolvimento	 dos	 artistas?	 E	 nas	 respostas	 possíveis	 que	
sugere,	 torna-se	visível	 também	a	 importância	das	 relações	entre	os	diferentes	agentes,	
ultrapassando	a	simples	soma	dos	contributos	individuais.	
Os	diferentes	 agentes	de	um	ecossistema	e	 a	 forma	de	 se	 relacionarem	entre	 si	
são	importantes	para	–	mais	do	que	a	simples	sobrevivência	individual	–	a	prosperidade	e	
preservação	 do	 todo.	 Cada	 um	 dos	 agentes	 terá	 a	 sua	 visão	 específica	 dos	 seus	
relacionamentos	com	os	restantes,	que	nunca	é	a	visão	do	sistema	na	sua	totalidade,	e	daí	







em	 torno	 da	 prática	 artística	 –	 criação,	 ensino,	 investigação,	 exposição,	 participação,	
integração,	comercialização,	diversão,	usufruto,	etc.	Cada	um	destes	elementos	existe	por	
si	 só,	 ampliado	 ou	 cerceado	 pelo	 tipo	 de	 ecossistema	 em	 que	 se	 insere,	 e	 por	 isso	
influenciado	pelas	relações	que	estabelece	com	os	restantes	elementos.		
Como	 qualquer	 outro	 sistema,	 um	 ecossistema	 de	 MAD	 deverá	 poder	 ser	
analisado	 e	 avaliado	 em	 função	 dos	 seus	 objetivos	 e	 do	 atingimento	 dos	 mesmos.	
Analisando	os	objetivos	que	 levam	à	 criação/desenvolvimento	de	ecossistemas	de	artes	
(não	 só	 de	 MAD)	 na	 atualidade,	 encontramos	 traços	 comuns,	 atravessando	 valores	
económicos,	 culturais	 e	 recreativos,	 mas	 também	 educacionais,	 estéticos,	 psicológicos,	
espirituais	ou	sociais.	Num	estudo	alargado,	Milcu	et	al.	(2013)	referem	a	intangibilidade	
dos	 ecossistemas	 culturais	 como	 o	 maior	 impedimento	 de	 uma	 sua	 real	 avaliação.	
Avaliações	 ao	 nível	 de	 valor	 recreativo,	 cultural,	 estético	 e	 educacional	 não	 são	
devidamente	 acompanhadas	 por	 análises	 de	 indicadores	 económicos	 (relacionados	 com	
aspetos	 como	 o	 turismo	 e	 o	 entretenimento).	 Destacam	 ainda	 a	 forte	 valorização	 dos	
ecossistemas	 culturais	 pelas	 sociedades	 em	 que	 se	 inserem,	 e	 que	 a	 sua	 procura	 é	
crescente,	 apesar	 de	 serem	 também	 frequentemente	 sacrificados	 pelos	 decisores,	 em	
função	de	fatores	económicos.	
Pode	 ser	 então	 proposto,	 como	 bloco	 fundador	 da	 hipótese	 de	 partida,	 um	
mapeamento	dos	objetivos	e	agentes	de	um	ecossistema	de	MAD:	
! Criação	 -	 o	 estabelecimento	 de	 uma	 comunidade	 artística	 criativa,	 vibrante	 e	
integrada.	






! Gestão	 -	 o	 controlo	 do	 equilíbrio	 financeiro,	 a	 gestão	 de	 infraestruturas,	
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mecanismos	 de	 comunicação	 e	 marketing,	 identificação	 de	 fontes	 de	
financiamento	 e	 potencial	 rentabilização	 do	 investimento	 na	 infraestrutura,	
através	 do	 envolvimento	 de	 mecanismos/agentes	 de	 negócio	 (turismo,	
entretenimento,	mercado	privado	e	público	da	arte,	apoios	institucionais,	...).	
! Fruição	 -	 a	 criação	 de	 uma	 infraestrutura	 adequada	 ao	 estabelecimento	 de	
relações	 entre	 artistas	 e	 audiência	 (espaços	 de	 exposição,	 apresentação,	
participação,	 interação),	e	que	possa	potencialmente	ser	utilizada	pelos	restantes	
agentes	 do	 ecossistema.	 É	 importante	 ainda	 referir	 que	 a	 infraestrutura	 do	
ecossistema,	ao	ser	partilhada	por	vários	agentes,	facilita	não	só	a	sua	viabilidade	














ainda	 a	 feliz	 casualidade	 de	 poder	 acompanhar	 o	 nascimento	 de	 um	 laboratório	
transdisciplinar	 onde	 decorrem	 várias	 atividades	 relacionadas	 com	 arte,	 tecnologia	 e	
ciência	–	o	INVITRO.	
Decorrida	 a	 primeira	 ronda	 de	 conversas	 informais	 –	 que	 inicialmente	 se	 previa	
serem	 entrevistas	 semiestruturadas,	 mas	 cujo	 interesse	 rapidamente	 ultrapassou	 os	
limites	da	estrutura	que	se	tinha	procurado	 impor-lhes	–	os	objetivos	foram	revistos	e	a	
investigação	recentrada	em	torno	de	novas	questões.		
Efetivamente	os	 ecossistemas	podem	 ser	 estudados	pela	ótica	da	 sua	 redução	 a	
conjuntos	 de	 regras	 de	 interação	 entre	 agentes,	 caso	 em	 que	 correspondem	 a	
(ecos)sistemas	fechados,	ou	então	podem	ser	encarados	com	total	abertura	à	descoberta,	
dado	 que	 enquanto	 (ecos)sistemas	 abertos	 interagem	 também	 com	 todo	 o	 meio	
envolvente,	e	são	por	ele	condicionados	ou	facilitados.		
Num	 país	 com	 uma	 tradição	 de	 associativismo	 formal	 –	 cultural	 e	 artístico	 –	
multicentenária,	presumi	que	não	seria	complicado	encontrar	exemplos	de	ecossistemas	








em	 que	 a	 MAD	 surge	 como	 fator	 de	 diferenciação	 e/ou	 interesse	 específico)	 foram	
identificados,	 analisados	 e	 contactos	 enviados	 para	 os	 seus	 responsáveis,	 promotores	
e/ou	 curadores,	 tal	 como	 para	 vários	 dos	 artistas	 neles	 representados.	 O	 número	 de	
respostas	 recebidas	 foi	 surpreendentemente	 elevado	 da	 parte	 dos	 responsáveis	 pelos	
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festivais	 e	 inesperadamente	baixo	por	parte	dos	 artistas.	 Praticamente	 a	 totalidade	dos	
festivais	 está	 centrada	 em	 dois	 agentes	 fulcrais:	 a	 academia	 e	 as	 empresas,	 ambos	
exercendo	 curadoria.	 Onde	 estão	 então	 os	 artistas	 e	 porque	 não	 estão	 eles	 no	 centro	
destes	 ecossistemas,	 não	 apenas	 como	 fornecedores	 de	material	 expositivo,	mas	 como	
curadores	e	dinamizadores?		
Esta	 nova	 questão	 levou-me	 então	 a	 uma	 análise	mais	 detalhada	 de	 fenómenos	




e	da	 inovação,	o	crescente	protagonismo	das	 indústrias	criativas	e	 reposicionamento	da	
investigação	e	do	ensino	(superior),	no	domínio	das	artes	e,	em	especial,	da	MAD.		
Se,	 numa	 fase	 inicial,	 existiam	 expectativas,	 porventura	 ingénuas,	 de	 encontrar	
modelos	 funcionais	 de	 ecossistemas	 autocontidos	 ou	 evidentes,	 recheados	 de	 boas	
práticas	metodológicas	e	tecnológicas,	e	com	potencial	normativo,	a	realidade	conduziu	a	
investigação	à	necessidade	de	compreender	uma	época	histórica	de	profundas	alterações	
sociais	 e	 económicas,	 de	 virtualização	 da	 vida	 social	 e	 espacial,	 de	 novos	 paradigmas	
empresariais,	 em	que	a	 tecnologia	 e	 as	 comunicações	moldam	os	espaços	 vividos	e	 em	
que	os	artistas	são	conduzidos	a	uma	conformidade	comportamental,	social	e	económica,	
que	 supostamente	 lhes	 facilitará	 a	 sobrevivência	 num	 panorama	 de	 saturação,	
conformidade	essa	muito	diferente	do	espírito	 interventivo	que	norteou	os	movimentos	
artísticos	do	século	passado.		
E	 se	 no	 início	 existia	 a	 preocupação	 de	 identificar	 boas	 práticas	 criativas	 e	
tecnológicas,	 com	 recomendações	 na	 utilização	 da	 ferramenta	 A	 ou	 B,	 como	 forma	 de	
facilitar	 o	 diálogo	 e	 a	 troca	 de	 experiências,	 as	 conclusões	 atuais	 não	 apontam	 para	
tecnologias	ou	ferramentas,	mas	sim	para	a	própria	organização	social	dos	ecossistemas,	a	
forma	como	as	relações	entre	artista,	obra	e	público	têm	evoluído,	fruto	da	necessidade	







COMO	 A	 “ECONOMIA	 DA	 EXPERIÊNCIA”	 E	 A	 “ECONOMIA	 DA	 ATENÇÃO”	 AFETAM	 OS	
ECOSSISTEMAS	DE	MÉDIA-ARTE	DIGITAL?		






DA	 EXPERIÊNCIA,	 DECORRENTES	 DO	 NEOLIBERALISMO,	 COM	 IMPACTOS	 PROFUNDOS	 NA	









de	 dados	 para	 análise	 estatística,	 através	 de	 inquéritos,	 bem	 como	 entrevistas	
semiestruturadas.		
Contudo,	 após	 um	 contacto	 inicial	 com	 as	 dezanove	 entidades	 referidas,	 que	
resultou	 numa	 quase	 total	 ausência	 de	 respostas,	 e	 com	 a	 dificuldade	 decorrente	 de	
aceder	a	 informação	relevante	para	a	 investigação,	foi	decidido	recentrar	o	contacto	em	
entidades	 nacionais.	 As	 entrevistas	 vieram	 a	 revelar-se	 mais	 profícuas,	 pois	 apesar	 da	
intenção	 inicial	 de	 seguir	 uma	 linha	 estruturada,	 a	 evolução	 natural	 da	 conversa	 levava	
frequentemente	 a	 desvios	 tão	 ou	 mais	 interessantes	 e	 relevantes,	 provocando	
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frequentemente	 a	 necessidade	 de,	mais	 do	 que	 uma	 interpretação	 de	 resultados,	 uma	
reflexão	sobre	os	mesmos	e	uma	revisita	às	questões	iniciais.	Se	é	certo	que	o	número	e	o	
teor	 das	 entrevistas	 realizadas	 não	 justificaram	 um	 tratamento	 estatístico	 dos	 dados	 e	
opiniões	 recolhidos,	 a	 riqueza	 e	 diversidade	 das	 mesmas	 justificou	 amplamente	 uma	
abordagem	 distinta,	 obrigando	 a	 repensar	 a	 abordagem	metodológica,	 e	 até	 mesmo	 a	
forma	de	encarar	o	ecossistema	da	MAD,	 já	que	este,	conforme	anteriormente	referido,	
pode	ser	encarado	por	duas	perspetivas	distintas:		
! circunscrição:	 procurando	 regras	 e	 pré-determinismo	 que	 permitam	 definir	 (e	
limitar)	o	ecossistema;	
! exploração:	 partindo	 numa	 descoberta	 livre	 e	 analisando	 a	 sua	 evolução,	 sem	
limites	pré-definidos.	
A	 MAD	 não	 se	 insere	 num	 (ecos)sistema	 limitado,	 dado	 que	 a	 criatividade	 se	
relaciona	com	o	acaso,	com	heranças	culturais,	com	inovação	tecnológica,	com	emoções	e	
experimentação	 não-determinística	 e	 desenvolve-se	 nas	 fronteiras	 com	 tantas	 outras	
áreas	do	conhecimento.	É	por	 isso	um	sistema	de	relações	não	 laboratoriais	e,	por	essa	
natureza,	não	 totalmente	adequado	a	metodologias	de	 investigação	mais	 características	
das	ciências	exatas	ou	até	mesmo	das	ciências	sociais,	uma	vez	que	o	âmbito	das	questões	
formuladas	 ultrapassava	 abordagens	 etnográficas,	 o	 levantamento,	 recolha	 e	 análise	 de	
dados,	e	enveredava	por	ramificações	de	índole	filosófica.	
A	 fenomenologia	 hermenêutica,	 enquanto	 metodologia	 qualitativa	 de	
investigação,	 tal	 como	proposta	 por	Heidegger,	 apresentou-se	 como	uma	 via	 possível	 e	
interessante	 para	 o	 desenvolvimento	 do	 presente	 estudo,	 como	 a	 forma	 de	 tornar	
explícito	o	entendimento	impreciso	da	própria	existência	(Dasein)	dentro	do	ecossistema	
da	MAD.	Ao	 focar-se	na	experiência	 subjetiva	dos	 indivíduos	e	grupos,	a	 fenomenologia	
hermenêutica	procura	mostrar	o	mundo	tal	como	ele	é	vivenciado	por	cada	entrevistado,	
através	da	interpretação	pelo	ciclo	hermenêutico	das	suas	histórias	de	vida.		
Outra	 parte	 do	 trabalho	 presente	 é	 suportada	 pela	 própria	 prática	 artística	 do	
autor,	 tendo	 esta	 sido	 utilizada	 como	 forma	 de	 experimentação	 e	 validação	 (não	
exclusiva)	da	teoria	apresentada.		
Mas	 o	maior	 contributo	 é	 claramente	 oriundo	 de	 uma	 reflexão	 interpretativa	 e	
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A	 metodologia	 da	 fenomenologia	 [...]	 tenta	 evitar	 qualquer	 tendência	 para	 construir	 um	
determinado	 conjunto	 pré-determinado	 de	 procedimentos,	 técnicas	 ou	 conceitos	 que	
governariam	o	projeto	de	investigação.	E,	contudo,	não	é	inteiramente	falso	dizer-se	que	a	
fenomenologia	 e	 a	 hermenêutica	 aqui	 descritas	 têm	 um	 certo	 methodos	 –	 uma	 via.	 É	
significativo	 que	 Heidegger	 tivesse	 falado	 de	 reflexões	 fenomenológicas	 como	 seguindo	
certos	caminhos,	trilhos	na	floresta	até	uma	clareira	ou	algo	iria	ser	mostrado,	revelado	ou	









sonantes,	 e	 aposta	 também	 em	 artistas	 emergentes,	 em	 grande	 parte	 estrangeiros,	 e	
muitos	deles	sob	a	designação	de	“arte	pós-Internet”.	
Esta	 designação	 (pós-Internet)	 refere-se	 sobretudo	 àqueles	 que	 são	 já	 nativos	
digitais,	e	muitos	deles	abraçam	uma	prática	artística	solta	de	uma	herança	histórica	de	
outras	formas	de	arte	ditas	clássicas,	enquanto	expressão	criativa	individual	de	uma	vida	
onde	 as	 tecnologias	 digitais	 se	 entrosam	 a	 todos	 os	 níveis,	 com	 a	 omnipresença	 do	
computador	e	dos	dispositivos	móveis.	Pelo	facto	desta	prática	se	situar	maioritariamente	
fora	 dos	 anteriores	 circuitos	 artísticos	 –	 museus	 e	 galerias	 –	 também	 ela	 fomenta	 o	




O	mundo	 tornou-se	móvel,	 as	 pessoas	 circulam,	 o	 turismo	aumenta,	 precisamos	
de,	 constantemente	e	 em	qualquer	 lugar,	 aceder	 aos	nossos	documentos,	 à	nossa	 rede	
social,	à	nossa	cultura,	à	nossa	música,	e	os	dispositivos	tecnológicos	assumem	um	papel	
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central	 nas	 nossas	 vidas.	 Também	 os	 espaços	 da	 arte	 e	 da	 cultura	 se	 adaptam	 e	
modificam.	Essa	modificação	serve	para	abranger	novas	formas	de	usufruto:	a	experiência	
surge	como	um	paradigma	transversal	a	 toda	a	cultura	e	 lazer,	e	permeia	o	universo	da	
arte,	 mais	 especificamente,	 o	 da	 própria	 MAD,	 que	 é	 um	 veículo	 privilegiado	 de	
experiências	 únicas	 e	 pessoais,	 porque	 personalizadas	 (dependem	 frequentemente	 de	
dados	biométricos	ou	de	uma	relação	individual),	interativas	e	distintas	(até	para	o	mesmo	
indivíduo	cada	experiência	será	potencialmente	diferente	da	anterior).		
Ora	 um	 dos	 fatores	 determinantes	 para	 a	 experiência	 poder	 consumar-se	 é	 a	
captura	da	atenção:	 sem	ela	a	experiência	não	pode	cativar,	desenvolver-se,	 instalar-se.	
Experiência	 e	 atenção	 assumem-se,	 assim,	 pela	 sua	 natural	 importância,	 como	dois	 dos	
principais	 vetores	 de	 estudo	 neste	 trabalho,	 e	 que	 conduzem	 a	 várias	 outras	 questões	
conexas	 e	 derivadas:	 Os	 antigos	 paradigmas	 ainda	 serão	 válidos?	 Quais	 os	motores	 da	
diferença?	As	 relações	entre	 artistas,	 obras,	 público,	 espaços	de	exposição	alteraram-se	
também?	 Conseguimos	 compreender	 quais	 os	 mecanismos	 facilitadores	 dos	 novos	
relacionamentos	 –	 e	 quais	 os	 que	 os	 limitam?	 Deverá	 o	 futuro	 da	 MAD	 passar	 pelos	
dispositivos	 móveis,	 para	 poder	 competir	 pela	 atenção,	 podendo,	 assim,	 conduzir	 a	
experiências?	E	pode-se	compreender	quem	é	o	artista	contemporâneo	de	MAD,	e	qual	o	
seu	 papel	 real	 no	 ecossistema,	 nomeadamente,	 que	 graus	 de	 controlo	 estão	 ao	 seu	
alcance?	Ou	será	que	o	próprio	artista	é	formatado	pelo	ecossistema?		
Desvelar	 relações	 causais	 complexas	 do	 ecossistema	 de	 MAD,	 que	 não	 se	
encontram	 descritas	 na	 literatura,	 é,	 pois,	 a	 justificação	 desta	 tese,	 tal	 como	 na	 visão	
metafórica,	 proposta	 por	 Kafka,	 em	 que	 a	música	 eleva	 para	 a	 consciência	 humana	 as	
vibrações	inaudíveis	e	impercetíveis	da	existência,	trazendo	o	silêncio	para	a	vida:	
Tudo	 que	 vive	 está	 em	 fluxo.	 Tudo	 o	 que	 vive	 emite	 som.	Mas	 percebemos	 apenas	 uma	
parte	 disso.	Não	ouvimos	 a	 circulação	do	 sangue,	 o	 crescimento	 e	 deterioração	do	 tecido	
corporal,	o	som	dos	nossos	processos	químicos.	Mas	as	nossas	delicadas	células	orgânicas,	
as	 fibras	 do	 cérebro	 e	 nervos	 e	 a	 pele	 estão	 impregnados	 com	estes	 sons	 inaudíveis.	 Eles	
vibram	em	resposta	ao	seu	ambiente.	Este	é	o	 fundamento	do	poder	da	música.	Podemos	











Segue-se	 a	 primeira	 parte,	 contendo	 a	REVISÃO	 DA	 LITERATURA	 E	 ESTADO	 DA	
ARTE,	 numa	 abordagem	arquipélago,	 cobrindo	 vários	 agentes	 do	 ecossistema	e	 as	 suas	
relações,	as	suas	instâncias	no	panorama	nacional,	e	ainda	as	teorias	e	conceptualizações	
relevantes.	
Na	 segunda	parte	 são	apresentados	e	 justificados	o	MÉTODO	 E	METODOLOGIA,	
seguindo-se	o	capítulo	principal	de	ANÁLISE	E	REFLEXÃO,	onde	se	abordam	as	economias	
da	 atenção,	 da	 experiência,	 a	 ubiquidade	 e	 a	média-arte-locativa	 enquanto	 agentes	 de	
blending	global,	e	como	estes	mecanismos	podem	ser	facilitadores	e/ou	cerceadores	dos	
ecossistemas	da	MAD.		
O	 trabalho	 encerra	 com	 a	 CONCLUSÃO,	 onde	 se	 inclui	 uma	 reflexão	 sobre	 a	
evolução	futura	possível	do	trabalho.		









do	 primeiro	 ano.	 Se	 inicialmente	 as	 expectativas	 apontavam	 para	 um	 determinado	
caminho	 e	 objetivos,	 o	 trajeto	 final	 determinou	 naturalmente	 a	 descoberta	 de	 amplas	
áreas	 conexas,	 cuja	 complexidade	 e	 profundidade	 não	 estavam	 sequer	 imaginadas	 nas	
fases	 iniciais	 do	 doutoramento.	 Em	 particular,	 todo	 o	 corpo	 de	 conhecimento	 das	
economias	da	atenção	e	da	experiência,	da	ascensão	do	individualismo	e	dos	seus	efeitos	
sobre	 a	 produção	 artística	 e	 os	 próprios	 sistemas	 sociais,	 dos	 estudos	 de	 eventos	 e	
festivais,	 da	 ubiquidade	 computacional	 e	 do	 seu	 papel	 na	 redefinição	 da	 vida	 e	 dos	
espaços	 públicos,	 da	 importância	 da	 redescoberta	 da	 localidade	 através	 da	média-arte-
locativa	 e,	 consequentemente,	 da	 própria	 apreciação	 e	 ligação	 à	 MAD,	 e	 de	 todo	 o	
processo	de	blending	que	ocorre	entre	extremos,	outrora	opostos.		




É	 manifestamente	 uma	 abordagem	 rizomática,	 porque,	 afinal,	 tudo	 está	 ligado,	
mas	muitos	pontos	poderiam	ser	autonomizados,	como	ilhas	num	arquipélago.	Encontrar	
uma	 sequência	 de	 leitura	 linear,	 que	 se	 espera	 num	 trabalho	 desta	 natureza,	 foi	 um	
desafio,	já	que	numa	hipotética	versão	interativa	deste	estudo	os	vários	temas	poderiam	
estar	 disponíveis	 a	 um	 mesmo	 nível,	 praticamente	 não-hierarquizados,	 e	 sem	 perda	
(previsível)	de	significado.		
1.2 PROCESSO	
 ABORDAGEM	 IN IC IAL 	1.2.1
Ao	 iniciar	 a	 pesquisa	 de	 literatura	 relevante	 para	 o	 presente	 estudo,	 o	 conceito	 de	
ecossistema	restrito	à	área	da	MAD	ocupou	o	foco	central,	mas	teve	que	ser	ampliado	à	
31	
arte	 em	 geral,	 dado	 não	 se	 ter	 encontrado	 praticamente	 nenhuma	 literatura	 mais	
específica	 ou	 especializada.	 Foram	 encontradas,	 sim,	 várias	 instituições/eventos	 que	 se	
aproximavam	 do	modelo	 que	 se	 desejava	 estudar,	 e	 por	 isso	 houve	 a	 preocupação	 de	
conhecê-los	melhor	para,	a	partir	deles,	se	encontrar	novos	caminhos	de	pesquisa.	Não	foi	
feita	distinção	entre	 instituições,	coletivos	artísticos,	eventos	e	festivais,	dado	que	todos	
eles	 representam,	 se	 não	 um	 ecossistema	 na	 sua	 totalidade,	 pelo	 menos	 uma	 parte	
significativa	de	um	ecossistema,	e	o	interesse	suscitado	por	cada	um	deles	foi	tanto	maior	
quanto	a	(bio)diversidade	de	agentes	presentes	no	seu	seio.	
 ABORDAGEM	DEF IN IT IVA 	1.2.2
A	partir	do	momento	em	que	o	conceito	de	festival	começou	a	ganhar	importância,	devido	
à	 sua	 popularidade	 universal,	 não	 só	 geográfica,	 como	 temática,	 e	 ao	 constatar	 a	
existência	 de	 praticamente	 tantos	 (ou	mais)	 festivais	 de	 renome	 como	 instituições	 (de	






Foi	 desencadeado	 um	 primeiro	 contacto	 com	 a	 ADDICT,	 em	 busca	 de	 pistas	




e	 transdisciplinar)	 e	 os	 Festivais,	 organizados,	 muitos	 deles,	 por	 agentes	 da	 própria	
Academia,	ou	por	empresas/associações	constituídas	para	o	efeito,	mas	muitas	delas	com	
relações	próximas	ou	muito	próximas	à	Academia.		





 ECOSS ISTEMAS 	DE 	MAD	1.3.1
Um	ecossistema	é	um	conceito	da	biologia	que	define	uma	unidade	natural	 constituída	
por	partes	inertes	e	partes	vivas	que	se	relacionam	entre	si,	formando	um	sistema	estável.	




artes	 deve	 ser	 abordada	 como	 um	 ecossistema,	 digno	 de	 estudos	 mais	 específicos	
direcionados	para	"a	compreensão	e	análise	das	ecologias	culturais	locais”	(Holden,	2015:	
32).	Também	já	Becker	(1982)	tinha	sugerido	a	designação	de	“mundo	da	arte”	como	uma	
forma	 de	 englobar	 todos	 os	 intervenientes	 e	 agentes	 dos	 processos	 que	 relacionam	
fornecedores,	distribuidores,	críticos,	teóricos,	artistas	e	público.	
Partindo,	então,	de	uma	definição	de	Bulhões	(1991),	dirigida	ao	sistema	das	artes	
plásticas,	 podemos	 ampliá-la	 e	 considerar	 que	 o	 ecossistema	 da	média-arte	 digital	 será	
então	um	conjunto	de	 indivíduos	e	 instituições	 responsáveis	pela	criação,	disseminação,	
fruição,	exibição	e	consumo	de	artefactos	e	eventos	suportados	por	média	e	tecnologias	
digitais,	por	eles	mesmos	rotulados	como	artísticos.	
Cauquelin	 (2005)	 fala	 no	 fenómeno	 dos	 auxiliares	 da	 produção,	 como	 os	
assessores	de	 imprensa,	as	agências,	os	 jornalistas	culturais,	os	críticos	de	arte	 ligados	a	
galerias	 e	 museus,	 os	 organizadores	 de	 exposições,	 os	 importadores/exportadores	 de	
informação	etc.,	os	agentes	dos	artistas,	os	marchands	e	os	colecionadores,	afinal	também	
eles	 parte	 do	 ecossistema.	 A	 visão	 de	 que	 qualquer	 recurso	 existe	 apenas	 para	 ser	
explorado	 enquanto	 tal	 (seja	 ele	 natural,	 orgânico,	 inorgânico,	 artificial	 ou	
tecnológico/mediador)	 prima	 por	 ignorar	 os	 pontos	 de	 vista	 dos	 próprios	 recursos,	
enquanto	 agentes	 do	 ecossistema,	 mas	 acima	 de	 tudo	 ignora	 as	 relações	 que	 se	
estabelecem	 e	 o	 impacto	 das	mesmas	 sobre	 outros	 agentes	 do	 ecossistema	 (e	 as	 suas	
relações).	
Para	 Lúcia	 Santaella	 o	 ecossistema	 está	 alicerçado	 no	 poder	 dos	 média	 e	 do	
mercado,	que	não	se	limita	apenas	à	compra	e	venda	de	objetos	artísticos,	mas	envolve	o	
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financiamento	 público	 e	 privado	 de	 exposições,	 festivais,	 cursos,	 publicações	 e	 um	
enumerável	elenco	de	atividades.	Trata-se	de	tendências	que	se	desdobram	e	se	aceleram	
em	 função	 da	 expansão	 global	 das	 redes	 digitais	 móveis	 e	 ubíquas	 de	 comunicação,	
informação	 e	 entretenimento.	 A	 par	 disso,	 também	 crescem	 nas	 universidades	 cursos	
dedicados	aos	novos	e	imprevistos	desafios	tecnológicos	que	se	enraízam	na	cultura	e	que	
as	artes	absorvem	e	transmutam	(Santaella,	2016).	






o	 Sciarts;	 comunidades	 em	 redes	 sociais;	 espaços	 expositivos	 virtuais,	 como	 o	 DAM	
Museum;	 espaços	 físicos	 construídos	 para	 atender	 às	 exigências	 da	 produção,	 como	 o	
espaço	Tanks,	na	Tate	Modern.		





 MÉDIA-ARTE 	D IG ITAL 	– 	REFERÊNC IA 	 	1.3.1
Como	 primeiro	 ponto	 de	 estudo,	 a	 própria	 MAD	 foi	 analisada	 através	 do	 trabalho	 de	
autores	 de	 referência,	 quer	 sob	 uma	 perspetiva	 histórica	 e	 evolutiva	 da	 arte	
computacional,	net	 art,	 instalações	 interativas,	 arte	 digital	 no	 espaço	 público,	 realidade	
aumentada	e	mista,	práticas	artísticas	em	redes	sociais	e	outros	sistemas	de	partilha	(Paul,	
2005;	 Negroponte,	 1995),	 ou	 sob	 uma	 perspetiva	 teórica	 (Manovich,	 2001;	 2008;	
Quaranta,	 2013),	 mas	 também	 através	 dos	 agentes	 específicos	 do	 ecossistema,	
relacionados	diretamente	com	os	novos	media	e	as	tecnologias	digitais	(Martinho,	Lopes	
&	Garcia,	2016).		




ao	 consumo	 (incluindo	 o	 da	 arte)	 dividem-se	 em	 duas	 categorias:	 internalista	 e	
externalista	(Kollmus	&	Agyeman,	2002;	Clark,	Kotchen	&	Moore,	2003;	Jackson,	2005).		
As	 perspetivas	 internalistas	 assumem	o	 pressuposto	 implícito	 de	 que	 as	 pessoas	
atuam	 como	 agentes	 autónomos,	 que	 incluem	 os	 seus	 valores,	 crenças	 e	 atitudes,	 a	
consciência	 das	 consequências	 das	 suas	 ações	 e	 características	 pessoais,	 como	 género,	
experiências	 pessoais,	 hábitos,	 classe,	 família,	 pares,	 gostos	 e	 preferências,	 conceito	 de	
self,	fatores	genéticos	e	personalidade.		
As	 perspetivas	 externalistas	 consideram	 que	 as	 pessoas	 são	 constrangidas	 ou	










situação,	 é	 uma	 função	 do	 que	 um	 indivíduo	 pretende,	 as	 suas	 respostas	 habituais	 e	
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restrições	 situacionais,	 fatores	 sociais,	 normativos	 e	 afetivos,	 bem	 como	 deliberações	
racionais	 (Jackson,	 2005).	 Ainda	 no	 mesmo	 modelo,	 os	 comportamentos	 não	 são	
totalmente	deliberativos	nem	totalmente	automáticos,	nem	totalmente	autónomos	nem	




como	mediadora	 (Baker,	1993),	 como	 ferramenta	para	os	artivistas	e	hacktivistas	 (Irani,	
2015),	 abrindo	 novos	 mundos	 cognitivos	 (Gasparetto	 et	 al.,	 2015;	 Heim,	 1993;	 Silva,	
2006),	 e	 tornando-os	 disponíveis	 a	 qualquer	 hora	 e	 em	 qualquer	 lugar	 (Kennedy	et	 al.,	
2007;		McCullough,	2006;	Savicic,	2012;	Weiser,	1999).	
A	literatura	sobre	os	efeitos	das	artes	na	sociedade	remonta	a	Platão	e	Aristóteles,	






 IDENT IF ICAÇÃO	 IN IC IAL 	DE 	ECOSS ISTEMAS 	DE 	MAD	1.3.2
Para	 Aceti	 e	 Thomas	 (2014)	 o	 termo	 interferência	 é	 proposto	 como	 sendo	 a	 base	 do	
relacionamento	 entre	 diferentes	 agentes,	 dado	 que	 efetivamente	 as	 ações	 de	 uns	
interferem	 com	 as	 (perceções)	 dos	 outros,	 numa	 rede	 complexa	 de	 discursos	
contemporâneos	políticos,	sociais	e	estéticos.		
Por	vezes,	até	a	existência	de	uma	obra	de	arte	(de	média	digital	ou	não)	é	por	si	
só	 uma	 interferência	 social,	 estética	 ou	 política,	 entre	 outras,	 e	 consequentemente	








com	 laboratório	 de	 investigação.	 Financiado	pela	União	 Europeia	 em	2011,	 StudioLab	 é	
uma	rede	europeia	que	estabelece	uma	plataforma	para	projetos	criativos,	ultrapassando	
as	diferenças	entre	ciência,	arte	e	design.	Liderado	pelo	Science	Gallery,	do	Trinity	College	
Dublin,	 agrega	 13	 dos	 melhores	 centros	 de	 pesquisa,	 excelência	 nas	 artes	 e	 design	
experimental	de	12	países	europeus.		
Esta	 rede	 inclui	 Le	 Laboratoire,	 Paris;	 o	 Royal	 College	 of	 Art,	 Londres;	 Ars	
Electronica,	Linz;	MediaLab	Prado,	Madrid;	Synergetica,	Amsterdão;	ISI	Foundation,	Turim;	
ERG,	 Bruxelas;	 Leonardo/Olats,	 Paris;	 CIANT,	 Praga;	 RIX-C,	 Riga;	 Medical	 Museion,	
Copenhaga;	Bloomfield,	Jerusalém.	Os	parceiros	de	StudioLab	colaboram	e	trabalham	com	




é	 um	 laboratório	 aberto	 para	 a	 experimentação	 criativa	 e	musical	 que	 contribui	 para	 a	
definição	dos	média	e	a	estética	dos	seus	conteúdos.	O	Festival	é	um	 local	de	encontro	






e	 um	 centro	 de	 media.	 É	 uma	 plataforma	 para	 experiências	 interdisciplinares	 entre	 as	
belas	 artes	 e	 as	 artes	 performativas.	 A	 investigação,	 produção	 e	 apresentação	
compreendem	 todas	 as	 formas	 de	 media	 e	 métodos,	 desde	 a	 pintura	 a	 óleo	 até	 às	
aplicações	 para	 dispositivos	 móveis,	 desde	 a	 composição	 clássica	 até	 ao	 sampling.	
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Exposições,	 publicações	 e	 simpósios	 abrem	 perspetivas	 diferenciadoras	 sobre	 questões	





a	 arte.	 É	 uma	 casa	 aberta	 que	 encoraja	 os	 seus	 visitantes	 a	 participar	 ativamente,	 a	
interagir	 e	 a	 debater.	 Atores	 de	 todas	 as	 esferas	 sociais	 -	 das	 artes,	 ciências,	 política	 e	
economia	-	juntam-se	com	a	missão	de	interagir	sobre	as	questões	essenciais	do	presente	
e	 do	 futuro.	 Através	 da	 coleção	 e	 conservação	 de	 obras	 de	 arte	 e	 peças	 históricas	 de	





ideias	que	circulam	são	 inovadoras,	 radicais	e	excêntricas,	no	melhor	 sentido	do	 termo.	
Influenciam	o	quotidiano	–	o	estilo	e	modo	de	vida,	todos	os	dias.		
O	 festival,	 enquanto	 laboratório	 público	 de	 testes,	 o	 Prix	 como	 competição,	
honrando	a	excelência,	o	Centro	como	cenário	de	apresentação	e	interação	durante	todo	
o	 ano,	 e	 o	 Futurelab	 e	 Ars	 Electronica	 Solutions,	 como	 instalações	 de	 I&D	 internas,	
ampliam	a	sua	ação	aos	domínios	da	ciência	e	investigação,	arte	e	tecnologia.	As	divisões	
da	 Ars	 Electronica	 inspiram-se	 mutuamente	 e	 testam	 visões	 do	 futuro	 num	 loop	 de	
feedback	exclusivo	e	criativo.	É	um	organismo	integrado	que	se	reinventa	continuamente.	
O	Centro	é	o	Museu	do	Futuro	-	o	lugar	onde	todas	as	diversas	misturas	de	géneros	
artísticos,	 domínios	 científicos	 e	 direções	 tecnológicas	 são	 exibidas	 e	 processadas.	 A	
biotecnologia	e	a	engenharia	genética,	a	neurologia,	a	robótica,	a	prótese	e	a	média-arte	
são	 justapostas	aqui	em	termos	 iguais	e	 formam	conjuntos	experimentais	onde	se	pode	
interagir	 e	 comunicar	 com	o	meio	 ambiente	 e	 outros	 seres	 humanos	 e	 perceber	 o	 que	
essas	mudanças	significarão	num	futuro	próximo.		
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Um	 extenso	 conjunto	 de	 ferramentas	 metodológicas	 está	 disponível	 para	
proporcionar	aos	visitantes	abordagens	multifacetadas	e	formas	de	examinar	os	desafios	
colocados	 pela	 vida	 quotidiana.	 Aqui	 a	 tónica	 não	 é	 apenas	 sobre	 a	 interação	 com	




no	 contexto	 de	 discursos,	 workshops,	 exposições	 e	 seminários.	 O	 festival	 estreou	 em	




que	 causa	 impacto	 agora.	 A	 inovação	 é	 apoiada	 e	 os	 desenvolvimentos	 exibidos.	 As	
categorias	a	concurso	são	definidas	de	forma	ampla,	não	restritas	à	MAD.		
A	 equipa	 do	 Futurelab	 inclui	 especialistas	 numa	 ampla	 gama	 de	 disciplinas	 que	
trabalham	 sobre	 ideias	 que	 poderão	 ter	 um	 efeito	 poderoso	 no	 futuro.	 Média-arte,	
arquitetura,	 design,	 exposições	 interativas,	 realidade	 virtual	 e	 gráficos	 em	 tempo	 real	
constituem	 a	 fonte	 de	 inspiração	 do	 Futurelab.	 Aqui,	 indivíduos	 criativos	 e	 inovadores	
reconfiguram	o	conhecimento	disponível,	constroem	pontes	para	a	arte	e	criam	conceitos	
destinados	a	facilitar	a	nossa	interação	com	o	mundo	de	hoje	e	de	amanhã.	
A	 Ars	 Electronica	 Linz	 GmbH	 &	 Co	 KG	 é	 uma	 empresa	 da	 cidade	 de	 Linz	 e	 foi	
incorporada	em	1995.	Desde	então,	foi	responsável	por	organizar	e	produzir	o	Festival	Ars	
Electronica	e	o	Prix	Ars	Electronica,	bem	como	pela	operação	do	Ars	Electronica	Center	e	




tendo	 já	 passado	por	 várias	 outras	 cidades	 espanholas	 e	 da	América	 Latina.	 Teve	 a	 sua	




em	 arte	 e	 design	 digitais,	 animação	 por	 computador,	 vídeo	 jogos	 e	 efeitos	 especiais,	 e	








artistas	 estabelecidos	 com	 os	 novos	 talentos	 em	 todas	 as	 áreas	 da	 produção	musical	 e	
audiovisual.	 	 Desde	 2002	o	 Sónar	 já	 organizou	mais	 de	 50	 eventos	 em	 várias	 partes	 do	
mundo,	 adaptando-se	 e	 mostrando	 talentos	 locais,	 em	 cidades	 como	 Reiquejavique,	
Buenos	Aires,	Nova	 Iorque,	 Londres,	 Frankfurt,	 Seoul,	 Lisboa,	 Lyon,	Hamburgo,	Toronto,	
Montreal,	Chicago,	Boston,	Denver,	Oakland,	Los	Angeles,	Tóquio	e	Osaka.	
Uma	 das	 suas	 vertentes,	 o	 Sónar+D	 ,	 nascido	 em	 2012,	 procura	 tornar	 a	 ligação	




na	 região	 de	 fronteira	 Minho-Galiza).	 Esta	 iniciativa	 foi	 criada	 em	 2002,	 concentrando	
atividades	locais	em	torno	do	tema	da	arte	digital,	a	fim	de	promover	uma	comunidade	de	
artistas	digitais	na	região	de	fronteira	do	Minho-Galiza,	ao	estabelecer	um	espaço	criativo	
comum	 experimental	 de	 design	 para	 os	 artistas.	 Enquanto	 espaço	 criativo	 de	 design,	 a	
associação	 foi	 constituída	 inicialmente	 com	 base	 nos	 parceiros	 da	 iniciativa,	 a	 saber:	 a	
Universidade	 do	Minho,	 o	 Centro	 de	 Computação	Gráfica,	 a	 Fundação	 Internacional	 da	
Arte	Bienal	de	Cerveira	e	da	Faculdade	de	Belas	Artes	da	Universidade	de	Vigo,	na	Galiza,	
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e	 passou	 a	 incluir	 em	 anos	 posteriores	 a	 Escola	 de	 Artes	 da	 Universidade	 Católica	
Portuguesa,	 no	 Porto	 e	 várias	 instituições	 localizadas	 em	 todo	 o	 mundo,	 como	 a	





desde	 aplicações	 de	 puro	 infotainment	 até	 obras	 de	 arte	 mais	 formais,	 explorando	
diferentes	 tecnologias	 interativas	 e	 de	 média	 digitais:	 visão	 por	 computador,	 realidade	
virtual	 e	 aumentada,	 som	 e	 música	 digital,	 entre	 outros.	 Estas	 instalações	 foram	






2010,	 e	 o	 festival	 anual	 apresenta	 o	 trabalho	 de	 300	 artistas,	 atravessando	 a	 arte,	 a	
música	 e	 a	 inovação,	 e	 foi	 concebido	 como	 um	 laboratório	 vivo	 para	 experiências	
participativas	sobre	arte,	sociedade	e	tecnologia.	A	conferência	com	o	mesmo	nome	é	o	
ponto	de	encontro	das	comunidades	de	média	digital,	tecnologia	e	arte,	e	versa	sobre	o	
impacto	 social	 das	 tendências	 e	 inovações	 na	 esfera	 digital,	 combinando	 palestras,	
debates	críticos,	demonstrações	e	experiências	em	sessões	abertas	e	participativas.	
FutureEverything	 opera	 laboratórios	 de	 inovação	 anuais,	 projetos	 colaborativos	
que	 duram	 entre	 9	 a	 36	 meses,	 e	 que	 já	 foram	 desenvolvidos	 em	 colaboração	 com	





organização	 internacional	 sem	 fins	 lucrativos	 que	 promove	 o	 discurso	 académico	
interdisciplinar	e	a	 interação	entre	organizações	culturalmente	diversas	e	 indivíduos	nas	
áreas	da	arte,	ciência	e	tecnologia.	Atualmente	a	organização	tem	a	sua	sede	em	Brighton,	
Inglaterra.	 A	 atividade	 principal	 da	 ISEA	 é	 o	 International	 Symposium	on	 Electronic	 Art,	
que	teve	a	primeira	edição	em	1988.	O	simpósio	permite	que	indivíduos	e	organizações	de	
todo	mundo	 se	 reúnam	anualmente,	 numa	perspetiva	 de	partilha	 e	 experimentação	na	
interseção	entre	tecnologias	emergentes	e	arte.	(ISEA,	2017)	
AUSTIN	MUSEUM	OF	DIGITAL	ART, 	E .U.A. 	







sem	 ser	 condescendente,	 e	 conseguiu	 uma	 grande	 adesão	 do	 público	 mais	 jovem,	
superior	à	de	outros	museus	e	galerias.		
Um	 dos	 programas	 de	 maior	 sucesso	 do	 AMoDA	 é	 um	 evento	 mensal	 de	 arte	
digital	 e	música,	 sob	 a	 curadoria	 de	 Todd	 Simmons,	 em	que	um	espaço	performativo	 é	





popularidade	 impressionante,	 garantindo	 centenas	 de	 espetadores	 em	 cada	 sessão.	
(AMODA,	2017)	




arte	 digital	 e	 eletrónica.	 Foi	 fundada	 para	 organizar	 o	 festival	 bienal	 Boston	 Cyberarts	
Festival	 (realizado	 entre	 1999	 e	 2011),	 que	 reuniu	 artistas	 e	 profissionais	 das	 áreas	
tecnológicas	 de	 ponta	 de	 todo	 o	 mundo,	 incluindo	 artes	 visuais,	 música,	 dança,	
performances	 teatrais,	 filme	 e	 vídeo,	 programas	 educacionais,	 palestras	 e	 simpósios	 de	
demonstração.	 Os	 eventos	 ocorreram	 em	 vários	 locais,	 incluindo	 teatros,	 museus,	
galerias,	 estúdios	 de	 artistas,	 instituições	 educacionais	 e	 outros	 espaços	 públicos.	
Atualmente	a	Boston	Cyberarts	é	responsável	pela	Boston	Cyberarts	Gallery,	que	apoia	e	







média	 digitais.	 Estes	 programas	 emergem	 como	 parcerias	 de	 arte,	 informática,	
comunicação,	 mass	 media,	 música,	 teatro,	 cinema	 e	 outras	 disciplinas,	 não	 cabendo	
frequentemente	na	organização	mais	 tradicional	das	estruturas	universitárias,	e	por	 isso	
os	 seus	 criadores	 estabelecem	 então	 parcerias	 para	 atrair	 investimento,	 por	 forma	 a	
conseguir	implementá-las.		
A	 iDMAa	 foi	 criada	 por	 e	 para	 as	 pessoas	 que	 trabalham	 nestas	 fronteiras.	 As	
margens	são	fronteiras,	mas	são	também	lugares	de	incerteza,	e	os	marginais	perturbam	o	
instituído,	correm	riscos	e	fazem	as	coisas	acontecer.	(iDMAa,	2017)	
MIT	MEDIA	LAB, 	E .U.A. 	
O	Media	Lab	é	um	laboratório	de	pesquisa	 interdisciplinar	no	Massachusetts	 Institute	of	
Technology,	dedicado	a	projetos	de	convergência	de	tecnologia,	multimédia,	ciências,	arte	
e	 design.	 O	 corpo	 docente	 e	 os	 alunos	 têm	 formação	 em	 áreas	 que	 vão	 desde	 a	
engenharia	eletrotécnica	e	informática	até	à	sociologia,	música	e	outras.	Desde	2014	que	
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diversificou	 a	 sua	 investigação	 para	 as	 áreas	 da	 neurobiologia,	 fabrico	 biologicamente	
inspirado,	robots	com	envolvência	social	e	hiperinstrumentos.		
O	 Media	 Lab	 organiza	 workshops	 por	 todo	 o	 mundo	 através	 de	 parceiros	 e	
dependências	internacionais,	focando-se	na	inovação	através	do	design.	Os	cerca	de	400	




recebe	 50	 candidatos	 para	 mestrados	 e	 doutoramentos	 e	 oferece	 ainda,	
aproximadamente,	30	cursos	de	pós-graduação.	Os	cursos	do	Media	Lab	exploram	vários	
temas,	 como	 as	 interações	 homem-computador,	 comunicação,	 aprendizagem,	 design	 e	
empreendedorismo.	(MIT,	2017)	
RHIZOME,	E .U.A. 	
Rhizome	é	uma	organização	baseada	na	 Internet,	 em	 residência	 física	no	New	Museum	
em	Nova	Iorque,	que	apoia	e	fomenta	a	arte	contemporânea,	e	cria	culturas	digitais	mais	
ricas	e	 críticas,	 repensando	a	 criação	artística,	 a	distribuição	e	 receção	 relativamente	às	
condições	evolutivas	associadas	com	as	tecnologias	de	rede:	atenção	distribuída,	objetos	
incertos,	multiplicidade	de	autores,	trabalhos	ocasionais.		





e	 continuamente	 atualizada	 com	 novas	 obras	 e	 comentários	 elaborados	 por	 uma	
comunidade	vasta	e	envolvida.		
O	projeto	ArtBase	 foi	 fundado	em	1999,	como	um	arquivo	online	de	arte	digital,	
contendo	cerca	de	2500	obras,	 e	 agindo	 como	plataforma	do	programa	de	preservação	
digital.	(Rhizome,	2017)	
44	
ZERO1, 	E .U.A. 	
A	 ZERO1	 é	 uma	 rede	 de	 arte	 e	 tecnologia,	 e	 é	 também	 uma	 organização	 sem	 fins	
lucrativos,	 dedicada	 a	 inspirar	 a	 criatividade	 na	 interseção	 da	 arte,	 tecnologia	 e	 cultura	
digital.	A	organização	envolve	artistas	e	tecnólogos,	académicos	e	empresas,	apresenta	os	
seus	esforços	colaborativos,	patrocina	 iniciativas	artísticas	e	exibe	ao	público	o	 trabalho	




! Promover	 colaborações	planeadas	e	espontâneas	entre	os	exploradores	 criativos	
em	arte,	ciência	e	tecnologia	para	provocar	novas	ideias	e	estratégias	para	o	bem	
social.	
! Inspirar	 os	 exploradores	 criativos	 da	 comunidade,	mostrando	 as	melhores,	mais	
provocadoras	e	impactantes	obras	híbridas	e	de	novos	média.		
! Mostrar	 como	os	 artistas	 perseguem	a	 excelência	 e	 aproveitam	os	 seus	 talentos	
criativos	para	produzir	mudanças	culturais,	sociais	e	cívicas	positivas.	
! Ligar	 os	 exploradores	 criativos	 da	 região	 com	 as	 instituições	 culturais,	 cívicas	 e	






designação	 corrente.	 Tem-se	 tornado	 um	 centro	 de	 produção	 artística	 respeitado	
internacionalmente,	com	programas	de	apoio	ao	pluralismo	criativo,	diferentes	modos	de	
inquirição,	 produção	 de	 trabalho	 inovador	 e	 envolvimento	 de	 artistas,	 tecnólogos	 e	
investigadores	 com	 os	 aspetos	 estéticos	 e	 cultura	 dos	 média	 digitais.	 O	 seu	 trabalho	
continua	a	desenvolver-se	no	 terceiro	espaço,	 e	possui	 extensos	 arquivos	dos	 trabalhos	
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coproduzidos	por	alunos	e	investigadores.		
Os	 programas	 de	 artes	 visuais	 e	 digitais	 centram-se	 no	 desenvolvimento	
profissional	e	artístico,	pesquisa	e	produção	criativa	em	artes	digitais	e	visuais.	O	centro	
tem	instalações	de	topo	para	fotografia,	escultura,	 impressão,	cerâmica,	têxteis,	pintura,	
artes	performativas,	 vídeo	e	média	digitais,	 além	de	apoiar	 investigação	de	 curadores	e	
críticos.	As	residências	destinam-se	a	artistas	profissionais,	curadores	e	investigadores	de	
arte,	 com	 um	 histórico	 de	 exposições	 /	 publicações,	 com	 educação	 formal	 em	 artes	
visuais,	ou	experiência	equivalente	e	reconhecimento	por	pares.	(BANFF,	2017)	
FILE, 	BRASIL 	 	
Desde	 2000	 o	 Festival	 Internacional	 de	 Linguagem	 Eletrónica	 (FILE)	 constitui	 uma	
plataforma	 interdisciplinar	 internacional	 para	 incentivar	 o	 desenvolvimento	 de	 projetos	
inovadores	 e	 criativos	 na	 área	 das	 artes	 e	 das	 tecnologias.	 O	 FILE	 é	 uma	 organização	
cultural	 sem	 fins	 lucrativos	 que	 viabiliza	 uma	 reflexão	 sobre	 as	 principais	 questões	 do	
contexto	 eletrónico-digital	 contemporâneo	 mundial,	 sempre	 tendo	 em	 vista	 uma	 visão	




O	 FILE	 Prix	 Lux	 foi	 concebido	 para	 complementar	 as	 ações	 do	 FILE	 na	 área	 das	





O	 Japan	Media	Arts	 Festival	 é	um	 festival	 anual	organizado	pela	Agência	 Japonesa	para	
Assuntos	 Culturais,	 desde	 1997.	 Durante	 o	 festival	 são	 atribuídos	 prémios	 em	 quatro	
categorias:	 Arte	 (anteriormente	 chamada	 arte	 digital	 não-interativa),	 entretenimento	





Electrofringe	é	 uma	 plataforma	 de	 apresentação	 de	 arte	 experimental	 eletrónica	 e	 de	
base	 tecnológica	 na	 Austrália.	 Através	 de	 um	 programa	 anual	 de	 exposições	 e	 eventos	
únicos,	 o	 Electrofringe	 procura	 acolher	 trabalhos	 inovadores	 e	 práticas	 criativas	 que	
utilizam	a	tecnologia	de	forma	inovadora	e	estimulante.	O	Electrofringe	procura	colocar	os	




respetivos	 ecossistemas.	 Para	 esse	 efeito	 foi	 efetuado	 um	 contacto	 por	 email	 com	 as	
dezanove	entidades	apontadas.	O	número	de	respostas	recebido	foi	desanimador	 (três),	
todas	elas	com	a	indicação	de	que	não	existia	disponibilidade	para	colaborar,	e	uma	delas	
–	 Ars	 Electronica	 –	 com	 a	 indicação	 de	 que	 uma	 visita	 ao	 festival	 resolveria	 as	
necessidades	de	informação.	Este	revés	levantou	a	primeira	suspeita	de	que	a	recolha	da	
informação,	 inicialmente	prevista,	muita	dela	destinada	a	análise	estatística,	não	 iria	ser	
possível,	 pelo	 que	 o	 passo	 seguinte	 foi	 a	 procura	 de	 modelos	 teórico-práticos	 de	
ecossistemas	artísticos.		

















balança	 em	 equilíbrio,	 considerando	 ambos	 com	 igual	 cuidado.	 Do	 lado	 artístico,	 a	
formação,	 o	 incentivo	 à	 criatividade,	 a	 educação	 formal,	 a	 exploração	 e	 investigação	
integrada	 com	 a	 indústria	 e	 tecnologia;	 e	 do	 lado	 do	 público	 também	 a	 educação	 e	
formação,	 a	 legitimação,	 a	 aquisição	 direta	 (artefactos)	 e	 indireta	 (eventos,	
















O	 The	 National	 Endowment	 for	 the	 Arts	 fala	 em	 criação	 e	 participação,	 como	 sendo	 o	
núcleo	 do	 ecossistema,	 mas	 ainda	 avança	 com	 a	 designação	 de	 multiplicadores	 de	






Estes	 multiplicadores	 de	 sistema	 são	 uma	 espécie	 de	 clima	 social:	 não	 mudam	
necessariamente	o	 funcionamento	global	do	sistema,	mas	podem	mudar	parâmetros	de	







A	 tecnologia,	 por	 exemplo,	 mudou	 completamente	 a	 maneira	 como	 compartilhamos	 e	
consumimos	 arte.	 Também	 mudou	 a	 forma	 como	 os	 artistas	 são	 remunerados,	 para	
melhor	ou	pior,	mas	de	formas	insuspeitas	ainda	há	poucos	anos	atrás.	
Já	 o	 Yerba	 Buena	 Center	 for	 the	 Arts	 (YBCA,	 2016)	 define	 o	 seu	 ecossistema	
criativo	 como	 estando	 concebido	 para	 juntar	 diferentes	 parceiros	 num	 compromisso	
colaborativo	e	de	longo-termo,	em	torno	da	ideia	de	que	a	arte	não	se	resume	à	criação	
de	 um	 objeto	 ou	 resultado,	 mas	 é	 um	 processo	 e	 uma	 oportunidade	 para	 criar	
comunidade.	Desta	 forma,	o	 seu	objetivo	é	 transformar	o	envolvimento	 transacional	da	
audiência	 numa	 experiência	 colaborativa,	 evolutiva	 e	 de	 interesse	 mútuo.	 Surge	 assim	
uma	caracterização	das	relações	entre	a	comunidade	de	artistas	e	o	público:	uma	relação	
de	 experiência	 colaborativa	 (por	 oposição	 a	 uma	 mera	 observação	 ou	 transação),	
evolutiva	 (por	 oposição	 a	 um	 sistema	 estático)	 e	 de	 interesse/benefício	 mútuo	 (por	
oposição	a	um	interesse/benefício	unilateral).	
Detalhando	 um	 pouco	 mais	 os	 interesses/benefícios,	 Sarukhán	 e	 Whyte	 (2003)	




se	 ou	 especializar-se	 nos	 agentes	 do	 ecossistema	 mais	 relevantes	 –	 ou	 até	 no	 meio	





















O	National	Center	 for	Arts	Research	 (NCAR,	2017)	define	o	ecossistema	das	artes	 como	














marchands,	 galerias,	 setor	 público,	 colecionadores	 privados,	 institucionais	 e	 públicos.	 O	




Afim	 ao	 ecossistema	 das	 artes,	 é	 o	 ecossistema	 da	 criatividade,	 e	 um	 modelo	
possível,	para	Freire,	Del	Gaudio	e	Franzato	(2016),	é	uma	rede	complexa,	chamada	a	rede	
de	 intérpretes	 da	 inovação	 social,	 que	 seria	 formada	 por	 agentes	 ligados	 à	 produção	
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socioculturais,	 como	 agentes	 relevantes	 dessa	 rede,	 por	 serem	 especialistas	 na	
experiência	quotidiana	em	tais	contextos,	e	apontam	como	elemento	fulcral	o	Design	para	
a	Inovação	Social	e	Sustentabilidade	(DESIS).	
 A 	CR IAÇÃO	ART ÍST ICA 	DA 	MAD	1.3.4
Os	 ecossistemas	 das	 artes	 proporcionam,	 entre	 outros	 fatores,	 ambientes	 criativos	 ou	
facilitadores	 da	 criatividade	 artística.	 Este	 tipo	 de	 ambiente	 foi	 definido	 como	 um	
ambiente	 físico,	 social	 e	 cultural	 em	 que	 a	 atividade	 criativa	 ocorre	 (Sternberg	 &	
Grigorenko,	1997;	Harrington,	1990;	Simonton,	1999),	e	Csikszentmihalyi	defende	que	é	
mais	 fácil	 melhorar	 a	 criatividade	 ao	 mudar	 as	 condições	 do	 ambiente	 do	 que	 tentar	
tornar	as	pessoas	mais	criativas	(Csikszentmihalyi,	1996).		














Arieti	 (1976)	 introduziu	 o	 termo	 sociedade	 criativogénica	 para	 descrever	 um	 tipo	 de	
sociedade	que	melhora	a	criatividade.	Uma	das	características	das	pessoas	criativas	é	que	
eles	 tendem	 a	 escolher	 ou	 construir	 deliberadamente	 um	 ambiente	 propício	 à	
criatividade.	Como	Simonton	observa:	
Pensadores	como	Confúcio	vagueavam	pela	corte	da	China,	em	busca	de	um	príncipe	que	
apoiasse	 as	 suas	 convicções.	 Peregrinações	 semelhantes	 são	 comuns	 na	 história	 da	
civilização.	 Filósofos	 gregos,	 artistas	 italianos	 do	 Renascimento,	 escritores	 americanos	 da	
"geração	 perdida"	 e	 intelectuais	 da	 Europa	 nazi	 -	 todos	 procuraram	 ambientes	 mais	






fascínio	 com	 as	 características	 das	 regiões	 altamente	 criativas	 e	 inovadoras.	 Esta	 ideia	






Vaneigem	 (2012)	 define	 o	 estágio	 primordial	 da	 criatividade	 -	 ligada	 não	 apenas	
aos	 processos	 convencionais,	 mas	 à	 disposição	 de	 transformar	 a	 vida,	 ela	 mesma,	 em	
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criação	artística.	A	espontaneidade	é	o	verdadeiro	modo	de	ser	da	criatividade	individual,	
o	 início	 de	 tudo,	 puro,	 isento	 e	 imune	 às	 ameaças	 de	 cooptação.	 Se	 a	 distribuição	 da	
criatividade,	 no	 sentido	 abrangente,	 pode	 ser	 considerada	 relativamente	 equilibrada,	 a	
espontaneidade	 parece	 limitar-se	 a	 uns	 poucos	 eleitos.	 E	 termina,	 dizendo	 que	 a	 sua	
posse	 é	 um	privilégio	daqueles	 a	 quem	uma	 longa	 resistência	 ao	poder	premiou	 com	a	
consciência	do	próprio	valor	como	indivíduos.	
Para	 Lúcia	 Leão	 (2011)	 os	 processos	 criativos	 são	 sistemas	 comunicacionais	
interativos	 abertos,	 que	 incluem	 elementos	 de	 diversas	 naturezas,	 com	 características	
dinâmicas	 e	 articulando	 relações	 e	 potências	 (contexto	 sociocultural,	 media,	 valores,	
indivíduos,	grupos,	narrativas,	memórias,	diálogos,	encontros,	lugares	e	temporalidade).	O	
estudo	dos	processos	 criativos	pressupõe	que	o	 sistema	não	é	a	 simples	 soma	das	 suas	
partes	 e	 que	 um	 conjunto	 dessas	 partes	 estabelece	 um	 jogo	 complexo	 de	 implicações	
mútuas,	no	qual	ações	e	reações	se	retroalimentam.	Os	processos	criativos	são	redes	em	
permanente	 transformação,	 o	 que	 implica	 renunciar	 a	 conceitos	 como	 origem	 e/ou	





! a	 iluminação,	 correspondente	 ao	 momento	 de	 revelação	 ou	 descoberta,	
dependente	 apenas	 do	 próprio	 indivíduo	 e	 da	 sua	 reação	 face	 a	 estímulos	
externos;		
! a	 rede,	 proporcionando	 trocas	 e	 partilhas,	 da	 exploração	 conjunta,	 permitindo	 a	
evolução	 em	 direções	 inesperadas	 e	 não	 planeadas	 e,	 também	 por	 isso,	
potencialmente	inovadoras.		
Mas	 a	 criação/criatividade	 não	 pode	 ser	 entendida	 como	 um	 processo	 exclusivo	 dos	
artistas.	É	por	isso	importante	o	papel	de	facilitação	(ou	de	bloqueio)	que	as	organizações	
podem	 ter	 na	 criatividade	 dos	 indivíduos,	 devendo	 apostar	 no	 potencial	 para	 a	









De	 entre	 os	 vários	 desafios	 colocados	 à	 MAD,	 Christiane	 Paul 1 	destaca	 os	
seguintes:		
! A	dificuldade	do	público	não	especializado	em	entender	a	estética.	Embora	a	arte	
contemporânea	 raramente	 seja	 fácil	 de	 compreender	 –	 e	 frequentemente	 não	
queira	 ser	 compreendida	 –	 a	 arte	 digital	 apresenta	 um	 novo	 conjunto	 de	
problemas:	 a	 dependência	 de	 código,	 algoritmos	 e	 observação	 em	 tempo	 real	
muitas	 vezes	 exponencia	 a	 alienação,	 tornando	 assim	 difícil	 um	 maior	
envolvimento	que	conduza	à	sua	devida	apreciação	estética.		
! A	 sua	 predominante	 imaterialidade,	 que	 não	 é	 um	 exclusivo	 da	 MAD.	 Mas	 ao	
contrário	 da	 performance	 e	 da	 arte	 conceptual,	 a	 MAD	 ainda	 não	 tem	 uma	
aceitação	sem	reservas	no	panorama	(mercado?)	global	da	arte.		
! A	 associação	 imediatista	 dos	 média	 digitais	 com	 a	 tecnologia,	 frequentemente	
conduz	à	sua	sobreposição	confusa,	contribuindo	para	diluir	a	obra	no	seu	suporte.	
O	 público	 ainda	 está	 a	 aprender	 a	 responder:	 as	 obras	 tanto	 podem	 ser	 vistas	




! A	 proliferação	 de	 imagens	 de	 alta	 definição	 e	 efeitos	 espetaculares	 em	 jogos	 e	
filmes	3D	pode	contribuir	para	que	as	obras	de	MAD	não	atinjam	as	expectativas	
do	público	generalista	que,	na	sua	busca	rápida	por	novos	focos	de	atenção,	pode	












a	criar	a	 inovação,	a	criar	novos	usos	e	 formas	para	ampliar	o	âmbito	da	 tecnologia,	de	
modo	a	que	as	obras	produzidas	não	 se	 limitem	a	utilizar	a	 tecnologia	e	os	media,	mas	
influenciem	o	futuro	dos	mesmos.	
 CR IAT IV IDADE , 	 INOVAÇÃO	E 	 EMPREENDEDORISMO	1.3.5
Schumpeter2	foi	 um	 economista	 austríaco	 que	 defendeu	 a	 inovação	 e	 o	 seu	 conceito-
parceiro,	 o	 empreendedorismo,	 e	 retratou	 o	 crescimento	 económico	 e	 a	 mudança	 no	
capitalismo	 como	 um	 vendaval	 de	 destruição	 criativa,	 no	 qual	 as	 novas	 tecnologias	 e	
práticas	 empresariais	 ultrapassariam	 ou	 destruiriam	 as	 antigas.	 O	 pensamento	 neo-
schumpeteriano	 deu	 origem	 a	 vários	 estudos	 subsequentes,	 contando-se	 os	 de	
Christensen	 (1997)	entre	os	mais	 influentes	nas	 tecnologias	ditas	disruptivas,	 apesar	de	
questionado	atualmente	(Thompson,	2013;	Lepore,	2014).	
Para	Bierut	(2005)	a	inovação	já	é	o	eufemismo	favorito	do	mundo	da	política,	da	
economia	e	da	 indústria.	O	 termo	design	 tem	um	tom	demasiado	cosmético	e	 sujeito	a	
modas,	 enquanto	 que	 inovação	 transmite	 energia	 e	 essência.	 Para	 ele,	 o	 termo	 design	




um	 design	 mau,	 embora	 não	 refira	 qualquer	 processo	 que	 permita,	 com	 convicção	 e	
certeza,	distinguir	um	do	outro.	Por	outro	lado,	é	assumido	como	certo	que	a	inovação	é	
sempre	boa.	A	inovação	sempre	proporcionou	uma	maneira	de	celebrar	as	realizações	de	
uma	era	de	alta	 tecnologia,	 sem	a	necessidade	de	 ter	de	produzir	 grandes	 impactos	de	




alegremente	 admitir	 que	não	 tem	gosto,	mas	 ninguém	quer	 ser	 acusado	de	oposição	 à	
inovação.		
Nussbaum	 (2013)	 propõe	um	novo	 tipo	de	 capitalismo	 (Indie	 Capitalism)	 onde	 a	
criatividade	é	a	fonte	de	valor,	o	empreendedorismo	é	responsável	pelo	crescimento	(da	
economia)	e	as	redes	sociais	são	os	blocos	de	interligação	socioeconómica.	
Já	 Russel	 e	 Vinsel	 (2016)	 chamam	a	 atenção	 para	 a	 distinção	 entre	 tecnologia	 e	
inovação,	 sendo	 que	 a	 inovação	 é	 apenas	 uma	 pequena	 parte	 do	 que	 acontece	 com	 a	
tecnologia.	E	referem	vários	exemplos	do	que	consideram	um	uso	abusivo	do	termo:	em	
2006,	 o	 periódico	 The	 Economist	 observou	 que	 as	 autoridades	 chinesas	 fizeram	 da	
inovação	 uma	 buzzword	 nacional,	 mesmo	 constatando	 que	 o	 sistema	 educacional	 da	
China	 enfatizava	 a	 conformidade	 e	 fazia	 pouco	 para	 fomentar	 o	 pensamento	
independente.	No	mesmo	ano	a	Businessweek	mencionava	que	a	inovação	corria	o	risco	
de	se	tornar	na	derradeira	palavra	da	moda,	em	excesso.		
Mais	 uma	 vez	 na	 Businessweek,	 em	 2008,	 se	 declarava	 que	 a	 inovação	morreu,	
eliminada	 por	 uso	 excessivo,	 indevido,	 estreiteza	 de	 vistas	 e	 falha	 em	 evoluir.	 Afinal	 a	
inovação	 demonstrou	 ser	 fraca,	 tanto	 tática,	 como	 estratégica,	 diante	 da	 turbulência	





a	 ventoinha	 elétrica	 e	 muitas	 partes	 mecânicas	 dos	 automóveis,	 praticamente	 não	
mudaram	há	mais	de	um	século.	As	histórias	de	inovação	mais	popularizadas	concentram-
se	 em	 indivíduos	 caucasianos,	 bem-sucedidos,	 oriundos	 de	 garagens	 e	 escritórios	
domésticos	 glorificados	 numa	 pequena	 região	 da	 Califórnia,	 mas	 os	 seres	 humanos	 no	
resto	do	planeta	também	vivem	com	tecnologia,	e	utilizam	a	tecnologia	de	que	dispõem	
para	fazer	arte	(Peña	&	Donoso,	2014).		
 ART ISTAS 	DE 	MAD	EM/DE 	PORTUGAL 	1.3.6
Inovação	é	algo	que,	para	Alexandre	Melo	(2007),	começa	a	fazer-se	sentir	no	panorama	
da	 arte	 em	 Portugal	 a	 partir	 de	 74.	 É	 neste	 contexto	 que	 surgiram	 os	 “Encontros	
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Internacionais	de	Arte”,	cuja	organização	esteva	a	cargo	do	Grupo	Alvarez	do	Porto	e	de	
Jaime	 Isidoro.	Ambicionava-se	estabelecer	a	criação	de	espaços	 livres	de	 intervenção	de	
rua,	fomentando	o	contacto	direto	entre	arte,	população	e	artista.		
Foi	deste	grupo	que	surgiu	também	a	1ª	Bienal	de	Arte	de	Vila	Nova	de	Cerveira	
(5ª	 edição	 dos	 Encontros	 Internacionais	 de	 Arte),	 em	 agosto	 de	 1978,	 e	 que	 visava	 o	
intercâmbio	 de	 ideias	 como	 um	 impulsionador	 de	 transformações	 e	 uma	 urgente	
mudança	 económica,	 social	 e	 cultural.	 Na	 obra	 “Arte	 e	 Artistas	 em	 Portugal”,	 Melo	
sustenta	que	foi	o	nascimento	de	um	circuito	alternativo	de	exposição	nos	anos	90,	que	se	






É	 também	 a	 partir	 daquela	 data	 que	 surgem	 alternativas	 ao	 ensino	 artístico,	 até	 então	




a	 coletiva	 Set	Up,	 apresentada	 na	 Faculdade	 de	 Letras	 de	 Lisboa,	 e	 posteriormente	 em	
vários	 eventos,	 como	 Greenhouse	 Display,	 Estufa	 Fria,	 1996;	 Jetlag,	 Reitoria	 da	
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Universidade	 de	 Lisboa,	 1996;	 X-Rated,	 ZDB,	 1997;	 O	 Império	 Contra-Ataca,	 ZDB,	 1998;	
(A)casos	 (&)materiais,	CAPC,	1999;	Plano	XXI,	G-Mac,	Glasgow,	2000;	Urban	Lab	-	Bienal	
da	 Maia,	 2001;	 entre	 outros.	 Também	 em	 1995,	 Alexandre	 Estrela	 e	 Miguel	 Soares	
organizavam	a	exposição	de	finalistas	da	FBAUL,	Wallmate,	como	um	manifesto	contra	a	
própria	 instituição	 de	 ensino,	 cujas	 posições	 obsoletas	 e	 incoerentes	 eram	 por	 eles	
expostas	no	catálogo	da	mesma.		
Em	1997	surge	a	Virose,	uma	associação	cultural	sem	fins	lucrativos,	impulsionada	
por	Miguel	 Leal,	 no	Porto.	 É	dedicada	à	 arte	e	 às	 suas	 contaminações	 com	a	 técnica.	A	
Virose	 é	 vista	 como	 uma	 organização	 para	 a	 teoria	 e	 a	 prática	 dos	 velhos	 e	 dos	 novos	
media	(Virose	-	arte,	teoria,	prática),	e	reúne	artistas,	programadores	e	arquitetos,	entre	
outros.	 A	 sua	 presença	 online	 faz-se	 sentir	 através	 de	 um	 servidor	 com	 diversas	 áreas,	




artes,	 embora	 pensando	 também	o	 seu	 singular,	 tal	 como	 a	 singularidade	 de	 cada	 arte	
sem	o	seu	plural.		
Da	 maior	 importância	 na	 definição	 do	 panorama	 artístico	 português	 foram	 a	
criação	 do	 Ministério	 da	 Cultura,	 em	 1995,	 do	 Instituto	 de	 Arte	 Contemporânea,	 a	














novos	 artistas	que	emergem	deste	 contexto	beneficiaram,	não	 só	deste	 facto,	 como	de	
uma	muito	maior	 disponibilidade	 de	 circulação,	 que	 lhes	 abre	 amplamente	 o	 acesso	 a	
escolas	e	instituições	estrangeiras.		
Contudo,	 a	 falta	 de	 grandes	 colecionadores	 sediados	 em	 território	 nacional	
funciona	 ainda	 e	 sempre	 como	 uma	 desvantagem,	 limitando	 as	 ambições	 dos	 agentes	
culturais	 a	 um	 horizonte	 local	 que,	 em	 última	 análise,	 pode	manietar	 as	 aspirações	 de	
internacionalização	de	 grande	parte	 dos	 artistas.	 Se	 é	 bem	verdade	que	muitos	 artistas	
conseguem	 encontrar	 canais	 de	 acesso	 e	 de	 integração	 em	 circuitos	 internacionais,	 é	
também	verdade	que	existe	uma	enorme	dificuldade	de	sustentação	dos	mesmos	a	longo	





Existe,	 contudo,	 e	 enquanto	 sinal	 dos	 tempos,	 uma	 diferença	 de	 fundo	 que	 demarca	 a	
atitude	destes	artistas	em	relação	aos	seus	antecessores	mais	próximos,	e	que	se	prende	
com	a	falta	de	relação	(intelectual	ou	prática)	com	o	agenciamento	artístico,	aliada	a	um	
desinvestimento	 político,	 ilustrando	 a	 máxima	 de	 que	 um	 homem	 é	 sempre	 mais	
parecido	 com	a	 sua	 época	do	que	 com	os	 seus	 pais.	 	Os	tempos	mudaram	e	 já	não	se	
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trata	 do	 fulgor	 contestatário	 com	 que	 a	 geração	 de	 60	 enfrentou	 o	 fascismo,	 ou	 do	




de	 protecionismo	 ou	 preferência	 autóctone:	muitos	 dos	 festivais	 nacionais	 apresentam	
(em	 exibição/exposição)	 uma	 maioria	 de	 artistas	 não-portugueses	 e,	 por	 vezes,	 a	
totalidade.	Refira-se	o	Post	Screen	Festival,	que	na	sua	componente	expositiva,	na	edição	
mais	recente,	em	2016,	não	apresentou	qualquer	artista	português.	Também	o	Concurso	







Foi	 feito	 um	 levantamento	 de	 entre	 os	 vários	 artistas	 portugueses	 (ou	 luso-
descendentes)	que	participam	em	festivais	de	MAD	em	Portugal,	produzindo-se	uma	lista	
que	 não	 é	 particularmente	 extensa,	 nem	 se	 assume	 como	 sendo	 exaustiva,	mas	 que	 é	
suficientemente	 abrangente	 para	 poder	 ser	 considerada	 como	 representativa	 da	
atualidade.	Dos	artistas	elencados,	a	maioria	apresenta-se	maioritariamente	a	solo,	sendo	
os	 coletivos	 a	 exceção,	 habitualmente	 reservada	 para	 obras	 de	 índole	 performativa.	
Quase	 todos	 os	 artistas	 têm	 formação	 académica,	 com	 vários	 a	 evidenciarem	 uma	
formação	académica	no	estrangeiro	(itálico),	e	muitos	a	manterem	uma	ligação	presente	à	
Academia	(negrito).	
André	 Sier,	 António	 Quiroga,	 Bruno	 Canas,	 Carlos	 Noronha	 Feio,	 Fátima	 São	
Simão,	Filipa	Tomaz,	Filipe	Pais,	João	Dias,	João	Martinho	Moura,	Heitor	Alvelos,	Helena	
Ferreira,	 Hugo	 Madureira,	 Leonel	 Moura,	 Margarida	 Sardinha,	 Marta	 de	 Menezes,	
Miguel	 Carvalhais,	Miguel	 Neto,	Miguel	 Santos,	Miguel	 Soares,	 Nuno	 Correia,	 Rodrigo	
Carvalho,	Rudolfo	Quintas,	Sara	Orsi,	Tiago	Rorke.	Desta	 lista,	Fátima	São	Simão,	Miguel	
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Carvalhais,	 Miguel	 Neto	 e	 Rodrigo	 Carvalho	 apresentam-se	 em	 coletivos	 (com	 nomes	
distintos,	como	@C	(Miguel	Carvalhais	e	Pedro	Tudela)	e	BorisChimp	504	(Miguel	Neto	e	
Rodrigo	Carvalho)).	
 ASSOC IAT IV ISMO	E 	REDES 	COLABORAT IVAS 	EM	PORTUGAL 	1.3.7
ASSOCIAÇÕES	
É	raro	(ou	até	inédito)	ver	associações	na	base	da	apresentação	de	obras	de	MAD,	embora	
existam	 várias	 que	 se	 constituíram	 expressamente	 para	 gerir	 festivais	 de	 MAD.	 As	
associações	 constituem-se,	 geralmente,	 de	 forma	 espontânea,	 seguindo	 diversas	
tipologias	 (tendo	 em	 conta	 os	 objetivos	 a	 que	 se	 propõem,	 e	 a	 intervenção	 que	
pretendem	realizar)	e	são	organizações	que	possibilitam	“o	investimento	do	tempo	liberto	
em	 benefício	 de	 algo	 que,	 sendo	 pessoal,	 assume	 um	 caráter	 essencialmente	 coletivo,	
solidário	e	com	capacidade	sustentada	de	intervenção	social,	política,	cultural,	económica,	
e	 de	 coesão	 do	 tecido	 comunitário”	 (Coelho,	 2008:	 12).	 A	 constituição	 de	 associações	
pode	assumir-se	como	uma	possibilidade	de	os	indivíduos,	reunidos	em	grupo,	lutarem	e	
afirmarem	a	sua	identidade:		
As	 organizações	 de	 tipo	 associativo	 são	 o	 eixo	 nuclear	 de	 qualquer	 política	 de	
desenvolvimento,	 na	 medida	 em	 que	 constituem	 um	 pilar	 decisivo	 na	 construção	 de	
solidariedades,	 são	 a	 expressão	 de	 uma	 forma	 de	 vida	 em	 comunidade,	 que	 favorece	 o	
exercício	da	democracia	e	da	cidadania.	
	(Coelho,	2008:	4)	
No	 âmbito	 de	 uma	 rede	 de	 investigação	 europeia,	 em	 2001,	 foi	 feita	 uma	 pesquisa	
internacional	 com	 o	 nome	 “Citizenship,	 involvement,	 democracy” 5 ,	 onde	 foram	
desenvolvidos	inquéritos	em	catorze	países,	um	dos	quais	Portugal.	Partindo	desse	estudo	
e	analisando	comparativamente	o	envolvimento	associativo	nesse	conjunto	de	países,	foi	
possível	 perceber	 que	 “quase	metade	 (46,6%)	 dos	 portugueses	 não	 tinha	 envolvimento	
associativo”	(Viegas,	Faria	&	Santos,	2010:	165)	e	que	os	que	pertencem	a	associações	são	
membros,	na	sua	maioria,	de	apenas	uma	associação.	
O	 associativismo	 na	 atualidade	 assume-se	 como	 uma	 presença	 ativa	 na	 vida	 da	







Para	 Coelho	 (2008:	 12)	 o	 associativismo	 contribui	 para	 a	 consolidação	 e	
dinamização	do	tecido	social,	e	é	um	importante	fator	de	transformação	e	inovação	social.	
Assume-se	como	um	local	de	experimentação	de	novas	soluções.	Reveste-se	de	uma	forte	
contribuição	 económica,	 através	 do	 investimento	 humano	 voluntário,	 estruturando	 o	
segmento	específico	da	economia	social,	desenvolvendo	uma	ação	que,	de	outra	 forma,	
ficaria	extremamente	onerosa	para	a	comunidade	e,	na	prática,	difícil	de	realizar.	Envolve	




Mas	 porque	 importa	 tentar	 vislumbrar	 eventuais	 modelos	 de	 proximidade,	 e	
começar	 por	 algum	 ponto,	 foi	 também	 consultada	 a	 Confederação	 Portuguesa	 das	
Coletividades	 de	 Cultura,	 Recreio	 e	 Desporto	 (CPCCRD,	 2014).	 Encontravam-se	 filiadas	
naquela	 organização,	 no	 início	 do	 ano	 de	 2007,	 um	 total	 de	 2.632	 instituições,	 o	 que	
perfazia	 aproximadamente	 cerca	 de	 14,6%	do	 total	 de	 associações	 existentes	 no	 país	 –	
cerca	 de	 18.000.	 Apesar	 de	 existirem	 associações,	 filiadas	 na	 CPCCRD,	 nascidas	 ainda	
antes	de	1901	(9,3%	do	total	de	instituições,	datando	a	mais	antiga	ainda	do	século	18)	é	
já	 no	 século	 20	 que	 ocorre	 a	 fundação	 da	 grande	 maioria	 daquelas	 associações,	 com	
destaque	 para	 o	 período	 que	 vai	 de	 1974	 a	 1985,	 no	 rescaldo	 da	 revolução	 de	 1974,	
espaço	de	tempo	no	qual	são	constituídas	28,3%	do	total	de	associações	confederadas.	
A	 par	 do	 substancial	 aumento	 do	 número	 de	 associações,	 mais	 dois	 factos	 se	
verificaram:	as	coletividades	mais	clássicas	diversificaram	em	muito	as	suas	atividades	e,	
por	outro	 lado,	emergiram	ou	 reforçaram-se	outros	 tipos	de	associativismo	–	de	defesa	
(património,	 consumidores,	 à	 vítima,	 etc.);	 movimentos	 de	 moradores,	 juvenis	 e	
estudantes;	 ambiente	e	ecologia;	de	pais	e	da	 família,	pessoa	 com	deficiência	etc.	Mais	
tarde,	nos	anos	80,	surgem	as	Instituições	Particulares	de	Solidariedade	Social	(IPSS).	
Importa	 referir	 o	 papel	 e	 a	 força	 deste	movimento,	 ainda	 que	 reconheçamos	 as	
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É	 de	 salientar	 que	 grande	 parte	 destas	 associações	 gere	 espaços	 de	 encontro	 com	
formatos	 e	 dimensões	 variáveis,	 muitos	 deles	 adequados	 para	 o	 ensino	 e/ou	 a	 prática	
artística,	e	que	lhes	são	atribuídos	frequentemente	pelas	autarquias,	em	função	do	relevo	
para	 a	 comunidade	 em	 que	 se	 inserem.	 A	 grande	 maioria	 das	 associações	 assume	 o	
caráter	 de	 coletividades	 de	 cultura,	 recreio	 e	 desporto	 (71,9%),	 verificando-se	 depois	 a	
presença	minoritária	de	clubes	desportivos	(11,9%),	e	bandas	filarmónicas	(4,2%).	Entre	as	
áreas	 temáticas	 mais	 frequentemente	 referenciadas	 no	 objeto	 social	 das	 instituições	
inquiridas	encontra-se	a	cultura	(58,3%),	o	recreio	(49,2%)	e	o	desporto	(47,0%),	sendo	a	
ação	social	uma	área	de	atuação	identificada	por	somente	6,1%	do	total	de	associações.	
Assim,	 entre	 as	 atividades	 que	 em	 maior	 grau	 são	 desenvolvidas	 por	 aquelas	
associações	 encontram-se	 sobretudo	 iniciativas	 ligadas	 ao	 desporto,	 à	 cultura	 e	 à	
recreação.	 Monteiro	 (2004),	 defende	 que,	 porque	 as	 grandes	 associações	 cívicas	
atravessam	 crises	 de	militância,	 dão	 por	 isso	 lugar	 a	 outras	 formas	 de	 relacionamento	
onde	 se	 impõem	 laços	mais	 informais	 e	 dinâmicos,	 e	 que	 se	 assiste	 ao	 crescimento	 de	





culturais/sociais,	 económicas/políticas	 e	 outras,	 sendo	 que	 84%	 das	 associações	
pertencem	ao	grupo	das	associações	culturais/sociais,	13%	são	económicas/políticas	e	as	
restantes	3%	são	de	outra	natureza.	A	maior	parte	(63%)	das	associações	culturais/sociais	
são	 associações	 culturais	 e	 recreativas	 (32%),	 desportivas	 (19%)	 e	 de	 apoio	 social	 e	
humanitárias	 (12%).	 Cada	 um	 destes	 grupos	 tinha	 17.012,	 10.192	 e	 6.386	 associações	
ativas,	respetivamente,	em	junho	de	2015.		







euros),	 representando	 38%	 do	 valor	 dos	 fundos	 atribuídos	 às	 associações.	 34%	 das	
associações	 do	 tipo	 económicas/políticas	 receberam	 fundos	 que	 representam	 52%	 do	
valor	 total	dos	 fundos	atribuídos	às	associações	 (fundo	médio	de	1,7	milhões	de	euros).	
58%	 do	 valor	 dos	 fundos	 atribuídos	 às	 associações	 foi	 destinado	 a	 atividades	 de	
organizações	 económicas	 e	 patronais	 (31%),	 associações	 de	 ensino	 (15%)	 e	 associações	
científicas	 e	 de	 investigação	 (12%).	 As	 53.217	 associações	 ativas	 em	 junho	 de	 2015	
representavam	a	quase	totalidade	(92%)	das	entidades	do	setor	social.	
Os	estudos	não	permitem	explorar	as	tipologias	das	associações	culturais	de	forma	
mais	 fina,	 mas	 atendendo	 à	 face	 visível	 das	 atividades	 culturais	 nacionais,	 as	 artes	 de	
palco	e	o	ensino	artístico	 são	as	áreas	mais	dinâmicas	e	 vibrantes,	 e	 a	MAD	está	muito	
diluída	neste	contexto.	
Atente-se,	contudo,	na	tipologia	sugerida	pela	Câmara	Municipal	de	Cascais	(CMC,	
2012),	 para	 a	 concessão	 de	 apoios	 no	 âmbito	 do	 regulamento	 de	 apoio	 às	 associações	
culturais.	 Na	 listagem	 das	 áreas	 de	 intervenção,	 detalhada	 abaixo,	 surge	 Cinema	 e	
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Multimédia,	 o	 que	 constitui	 um	 primeiro	 sinal	 de	 reconhecimento	 da	 presença	 e	
importância	da	MAD	neste	panorama,	embora	como	parte	duma	categoria,	que,	apesar	












Para	 Viegas	 (2014)	 o	 envolvimento	 associativo	 em	 Portugal	 é	muito	 semelhante	 ao	 de	
Espanha,	e	mais	elevado	do	que	em	países	do	leste	europeu,	embora	inferior	aos	países	
do	 centro	 e	 norte	 da	 Europa.	 É	 nos	 países	 nórdicos	 (Noruega	 e	 Dinamarca)	 que	 se	
encontra	 a	maior	 percentagem	 de	 indivíduos	 envolvidos	 em	 associações,	 a	 nível	 global	
(superior	a	90%)	e	em	três	ou	mais	associações	–	73%	na	Noruega	e	57%	na	Dinamarca.	As	
associações	 desportivas,	 culturais	 e	 recreativas	 estão	 entre	 aquelas	 que	 em	 Portugal	
representam	 a	 maior	 fatia	 do	 envolvimento	 associativo.	 Este	 tipo	 de	 associações	
caracteriza-se	 pelo	 impacto	 ao	 nível	 da	 integração	 social	 dos	 seus	 membros,	 mas	 pela	
fraca	contribuição	para	o	debate	na	esfera	pública,	correspondendo	à	ideia	de	uma	certa	
cristalização	da	área.		
Viegas	 conclui	 que,	 ao	 nível	 dos	 indivíduos,	 a	 generalidade	 destas	 associações	
propicia	 a	 integração	 social,	 reforça	 as	 identidades	 e	 possibilita	 a	 cooperação,	mas	 não	
desenvolve	grandes	competências	simbólicas,	profissionais	ou	políticas,	exceto	ao	nível	do	




Pelo	 contrário,	 as	 associações	 com	 mais	 forte	 potencial	 de	 participação	 e	
contribuição	para	a	esfera	pública,	como	as	associações	de	consumidores	e	as	associações	
de	defesa	de	direitos,	cidadania	e	valores	sociais	são	as	que,	em	Portugal,	apresentam	as	














! Há	 limitações	 de	 recursos	 humanos	 e	 financeiros	 de	 várias	 associações	 locais	
(reduto	da	oferta	cultural	local)	na	dinamização	de	atividades	culturais,	mas	existe	
uma	associação	positiva	entre	as	práticas	expressivas	e	os	consumos	culturais.		
! Assinalam-se	 diferenças	 significativas	 no	 nível	 de	 oferta	 de	 ensino	 artístico	
profissionalizante	 proposto	 por	 várias	 associações	 reconhecidas	 (Chapitô;	 CEM;	
NEXART,	etc.)	e	a	oferta	de	ensino	artístico	amador	por	parte	de	associações	com	
forte	 dimensão	 local,	 bem	 como	 a	 importância	 das	 parcerias	 geradas	 entre	
associações	 locais	e	autarquias	na	dinamização	de	práticas	artísticas	amadoras	e,	
ainda,	 a	 importância	das	 iniciativas	de	associações	 locais	 (por	exemplo,	O	Bando	
em	Palmela;	os	TocáRufar	no	Seixal),	na	dinamização	de	atividades	que	envolvem	a	
população	local.		
As	 principais	 limitações	 apontadas	 são	 a	 falta	 de	 qualificação	 das	 estruturas	 e	
equipamentos	 de	 difusão	 (artes	 performativas),	 deficientes	 condições	 técnicas	 dos	
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equipamentos	 em	 termos	 arquitetónicos	 e	 de	 meios	 técnicos,	 falta	 de	 competências	
específicas	de	gestão	e	administração,	falta	de	técnicos	especializados,	falta	de	produção	
suficiente	para	uma	oferta	regular,	deficiente	equipamento	/	apetrechamento	e	definição	
de	 funcionalidades	 de	 infraestruturas	 (novas	 ou	 recuperadas)	 de	 acolhimento	 e	
programação	de	espetáculos.	Outras	constatações	são	a	possibilidade	de	que	a	criação	de	
iniciativas,	 formalizadas	 ou	 não,	 em	 rede,	 promovendo	 a	 cooperação	 e	 a	 mobilidade,	
venha	 favorecer	 uma	 dinâmica	 de	 cooperação	 e	 inscrição	 em	 circuitos	 de	 abrangência	
geográfica	 mais	 ampla;	 a	 tendência	 de	 generalização	 de	 (pequenos)	 projetos	 de	




do	 que	 acontece	 com	 a	 Rede	Nacional	 de	 Bibliotecas	 Públicas	 e	 a	 Rede	 Portuguesa	 de	






Local	 e	 de	 entidades	 do	 terceiro	 setor,	 na	 promoção	 e	 gestão	 de	 equipamentos	 e	
atividades	 culturais,	 em	 especial	 no	 domínio	 das	 artes	 performativas,	 bem	 como	 uma	
tendência	 para	 a	 constituição	 de	 redes	 e	 parcerias	 envolvendo	 entidades	 dos	 setores	
público,	 privado	 e	 terceiro	 setor,	 com	 intervenção	 específica	 em	 diferentes	 domínios.		
Adicionalmente	salienta-se	ainda	uma	tendência	para	a	criação,	ainda	que	 incipiente	no	








ininterrupta,	 que	envolve	quinze	municípios,	 de	Pombal	 a	 Palmela,	 incluindo	 Lisboa	e	 a	
sua	área	metropolitana,	Oeste,	Médio	Tejo	e	Lezíria	do	Tejo,	e	trabalha	a	especificidade	de	
cada	 território	 através	 do	 apoio	 à	 criação	 artística,	 à	 programação	 cultural	 em	 rede,	 à	
qualificação	 e	 formação	 e	 às	 estratégias	 de	 mediação	 cultural.	 Promove	 uma	 visão	
política,	 partilhada	 por	 todos	 os	 decisores,	 que	 inclui	 a	 cultura	 como	 agente	 de	
desenvolvimento	de	território,	numa	estratégia	integrada,	intersectorial	e	interlocal.	Para	
isso	 aposta	 em	 projetos	 plurianuais	 focados	 nos	 territórios	 e	 comunidades,	 e	
intersectoriais	 (arte	 e	 inclusão	 social,	 arte	 e	 turismo,	 arte	 e	 educação).	 Estes	 projetos	
assentam	 na	 criação	 artística,	 residências	 e	 formação,	 em	 detrimento	 da	 circulação,	 e	
também	no	envolvimento	e	empoderamento	das	populações,	no	alargamento	do	raio	de	
ação	da	rede	e	na	cooperação	interinstitucional.	
A	 rede	 da	 Comunidade	 Intermunicipal	 do	 Alentejo	 Central7	(CIMAC)	 é	 um	 outro	
exemplo	de	colaboração	intermunicipal,	e	destaca	como	seus	objetivos:	
! estabelecer	 uma	 estratégia	 de	 desenvolvimento	 cultural	 a	 médio	 prazo	 para	 o	
setor,	articulando	as	necessidades	e	as	propostas	dos	municípios;	




programação	 cultural	 em	 rede,	 contribuindo	 para	 valorizar	 a	 criatividade	 e	 o	
conhecimento;	
! identificar,	 ligar	 e	promover	os	diversos	 agentes	 culturais	 e	 criativos	do	Alentejo	
Central,	através	de	mecanismos	integrados	que	promovam	o	encontro,	a	partilha	
de	 experiências,	 o	 trabalho	 em	 rede,	 a	 formação	 e	 qualificação	 e	 a	 ligação	 ao	
exterior;	
! apoiar	 a	 capacitação	 das	 entidades	 promotoras	 de	 atividades	 culturais	 e	 a	
dinamização	de	espaços	para	criação	e	experimentação	de	projetos	culturais	numa	
lógica	de	articulação	de	agentes	e	iniciativas;	








Uma	 estrutura	 colaborativa	 com	 diferenças	 de	 uma	 associação	 é	 a	 cooperativa.	 A	
cooperativa	 é	 uma	 associação	 de	 pessoas	 que	 é	 autónoma,	 sendo	 voluntária	 a	
congregação	dessas	pessoas.	Destina-se	a	prosseguir	as	necessidades	e	aspirações	dessas	
pessoas	 que,	 tendo	 que	 ser	 comuns	 a	 todas	 elas,	 tanto	 podem	 ser	 económicas,	 como	
sociais	ou	culturais.	Essa	prossecução	é	feita	através	de	uma	empresa,	que	também	tem	
que	 ser	 comum,	 bem	 como	 democraticamente	 controlada	 (Namorado,	 2001).	 Os	
princípios	cooperativos	advogados	pela	Aliança	Cooperativa	Internacional	são	sete	(COOP,	











Esta	 cooperativa,	 iniciada	 em	 2010,	 é	 responsável	 pela	 dinamização	 do	 espaço	
GNRation,	 em	 Braga,	 e	 pela	 organização	 do	 festival	 Semibreve	 na	 mesma	 cidade.	 Das	
restantes	cooperativas	a	operar	no	plano	cultural,	as	atividades	dividem-se	pela	animação	
sociocultural	 e	 comunitária,	 incluindo	 a	 produção	 teatral	 (por	 exemplo,	 Cooperativa	 de	
Produção	 Artística	 Teatro	 Animação	 O	 Bando	 CRL,	 Cooperativa	 de	 Intervenção	 Social	 e	
Cultural	 Mandacaru,	 Teatro	 do	 Elefante	 Cooperativa	 Cultural,	 Teatro	 Estúdio	 de	 Arte	
Realista	Cooperativa	de	Produção	Artística	CRL),	pela	produção	e	edição	multidisciplinar	
de	 artefactos	 originais,	 eventos	 e	 exposições	 (por	 exemplo,	 Árvore,	 Cooperativa	 de	
Actividades	 Artísticas,	 Cooperativa	 de	 Comunicação	 e	 Cultura,	 Cooperativa	 Arte	 Viral,	 A	
Filantrópica	Cooperativa	de	Cultura,	Zorra	Produções	Artísticas	-	Cooperativa	Cultural	CRL,	
FWD	Cooperativa	CRL,	3+	Arte	–	Cooperativa	Artística	e	Cultural	CRL)	e	 também	à	ação	






O	 que	 os	 hackers	 e	 os	 artistas	 têm	 em	 comum	 é	 que	 são	 ambos	 fazedores,	 tal	
como	 os	 compositores,	 arquitetos	 e	 escritores.	 O	 movimento	 conhecido	 como	Makers	
deriva	duma	tradição	presente	na	maior	parte	das	nossas	vidas	–	o	faça	você	mesmo	ou	
do	 it	 yourself	 (DIY)	 e,	 mais	 recentemente	 dum	 conceito	 complementar	 –	 o	 do	 it	 with	
others	 (DIWO).	A	essência	das	ações	destes	coletivos	consiste	na	constituição	de	grupos	
de	 amadores	 e/ou	 profissionais,	 com	 valências	 nas	 diferentes	 áreas	 ligadas	 à	 ciência,	
design	e	tecnologia,	que	se	organizam	com	o	objetivo	de	se	apoiarem	mutuamente,	para	
facilitar	o	desenvolvimento	de	projetos	dos	seus	membros.		







De	 certa	 forma	 são	 comparáveis	 ao	 movimento	 Open-Source,	 embora	 este	 se	
centre	 em	 desenvolvimentos	 imateriais,	 e	 os	 Makers	 em	 vertentes	 materiais.	 Este	
movimento	pode	desencadear	um	processo	equivalente	ao	que	foi	a	revolução	industrial	
no	 século	 19	 (Anderson,	 2012;	 Lallement,	 2015;	 Eychenne	 &	 Neves,	 2013),	 porque	 as	










curso	pouco	 convencional	 chamado	 “Como	Fazer	 (Quase)	Qualquer	Coisa”	 (Eychenne	&	
Neves,	 2013).	 As	 aulas	 foram	estruturadas	 como	oficinas	 experimentais	 onde	os	 alunos	
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utilizavam	 as	máquinas	 digitais	 de	 fabrico,	 desenvolvidas	 no	MIT,	 para	 a	 produção	 dos	
mais	variados	objetos.		
Os	 produtos	 assim	 obtidos	 correspondiam	 a	 necessidades	 específicas	 dos	 seus	




FabLabs	 também	 oferecem	 uma	 rede	 de	 apoio	 e	 partilha	 de	 informações,	 investem	 na	
formação	 de	 novos	 utilizadores	 para	 que	 estes	 possam	 usar	 a	 infraestrutura,	 e	 o	
conhecimento	é	colocado	à	disposição	do	coletivo,	para	que	cada	um	possa	conceber	e	
conduzir	os	seus	próprios	projetos,	da	forma	mais	autónoma	possível.	Os	FabLabs	podem	
ainda	 especializar-se	 em	 áreas	 específicas,	 como	 é	 o	 caso	 dos	 FabLabs	 Pro,	 orientados	
para	profissionais	em	áreas	específicas,	ou	criados	no	interior	de	grandes	empresas,	como	
a	Renault,	Ford,	Nissan,	Air	Bus,	Bosh,	entre	outras	(Eychenne	&	Neves,	2013).		
Lave	 (1988)	descreve	 a	 aprendizagem	nestes	 coletivos	 como	 sendo	um	processo	
multidirecional.	 Globalmente,	 ela	 é	 estruturada	 de	 trás	 para	 a	 frente,	 ou	 seja,	 tendo	 o	
produto	 final	 que	 se	 deseja	 construir	 como	 ponto	 de	 partida.	 Um	 ponto	 essencial	 de	
processos	formativos	desta	natureza	é	a	transformação	vivida	pelo	próprio,	cuja	trajetória	
segue	 um	 percurso	 delimitado	 pelas	 habilidades	 e	 capacidades	 que	 possui.	 Um	 outro	
aspeto	 é	 a	 transformação	 do	 próprio	 conhecimento	 partilhado	 pela	 comunidade.	 Cada	
indivíduo	é,	ou	pelo	menos	pode	ser,	um	agente	transformador,	ao	invés	de	um	simples	
repetidor	 do	 processo,	 envolvendo	 assim	 construção	 e	 aquisição	 de	 conhecimento	 em	
duas	dimensões:	a	individual	e	a	coletiva.		
Em	Portugal	existe	uma	associação	de	FabLabs	(FabLabs	Portugal)	e	uma	consulta	
à	 lista	 de	 associados9	no	 seu	 site	 denota	 que	 o	 perfil	 dos	 associados	 se	 divide	 entre	 o	
institucional,	 empresarial,	 centro	 de	 ensino	 e/ou	 investigação	 científica	 e	






pequeno	 e	 grande	 porte,	máquinas	 de	 corte	 a	 laser	 e	 de	 corte	 de	 vinil,	 impressoras	 e	
scanners	3D,	moldes	de	silicone,	computadores	e	respetivas	ferramentas	de	programação	




designers,	 realizadores	 de	 cinema,	 programadores	 de	 sistemas	 e	 aplicações	 para	
dispositivos	 móveis	 e	 empreendedores	 de	startups.	Caracterizam-se	 por	 apresentarem	
organizações	únicas,	autênticas	e	peculiares,	diversificadas	na	estrutura,	setor	e	serviços:	







através	 do	 Programa	 Europa	 Criativa	 e	 a	 integrar	 a	 estratégia	 da	 Cultura	 nas	 Relações	
Externas,	 é	 um	projeto	 de	 dois	 anos	 liderado	pelo	 British	 Council	 em	parceria	 com	 seis	









e	 empresas	 de	 conteúdos	 e	 produção	 de	 media,	 que	 oferecem	 serviços	 integrados	 e	
diferentes	pontos	de	vista	criativos.	




 AUTORIA 	E 	PROPR IEDADE 	1.3.8
Estes	 novos	 paradigmas	 de	 colaboração	 e	 cooperação	 estão	 a	 afetar	 a	 natureza	 e	 a	
extensão	 da	 participação	 criativa	 e	 cultural.	 Este	 tipo	 de	 influência	 também	 é	 exercido	
pela	 atividade	 cultural	 baseada	 na	 utilização	 de	 tecnologias	 digitais.	 Ao	 exacerbar	 a	
capacidade	humana	de	ser	 simultaneamente	criador	e	consumidor	criativo	de	cultura,	e	
descarregar	da	Internet,	remisturar	(remix)	e	redistribuir	material	existente,	além	de	criar	
e	 partilhar	 conteúdos	 originais,	 emergem	 importantes	 questões	 jurídicas,	 logísticas	 e	




A	 Internet	 pode	 ser	 mais	 do	 que	 apenas	 um	 repositório	 para	 ideias	 finalizadas,	
também	pode	ser	uma	 incubadora	para	o	desenvolvimento	de	trabalho	por	começar	ou	
em	curso.	Kleon	divulga	 sem	hesitação	a	 sua	 fórmula	 secreta	 para	 se	 tornar	 conhecido:	
"Fazer	um	bom	trabalho	e	partilhá-lo	com	as	pessoas"	 (Kleon,	2012:	79).	Ele	nota	ainda	
que	não	é	necessário	esperar	até	que	um	trabalho	esteja	totalmente	finalizado,	polido	e	









repositório	 de	 informação,	 de	 conhecimento,	 arte,	 ciência	 e	 educação	 é	 considerado	
como	uma	herança	 comum,	 em	vez	 de	 ser	 um	mero	 armazém	de	propriedade	privada,	
ameaçado	por	ladrões	e	protegido	pela	polícia	(Winner,	2010).	
OPEN	SOURCE	








O	 código-fonte	 aberto	 (Open	 Source)	 desempenhou	 e	 desempenha	 um	 papel	
semelhante	 na	 liberdade	 de	 expressão	 para	 os	 programadores	 nas	 últimas	 décadas,	 e	
constitui	 uma	 ferramenta	 inestimável	 para	muitos	 projetos	 amplamente	 divulgados.	 Da	
mesma	 forma,	 os	 projetos	 de	 código	 aberto	 têm	um	elemento	 de	mostra,	 que	 ajuda	 a	
identificar,	alcançar	e	influenciar	um	público	específico.	Esse	público	pode	não	só	utilizar	o	
projeto,	 mas	 também	 desenvolver	 sobre	 o	 mesmo,	 desde	 que	 o	 resultado	 desse	
desenvolvimento	seja	distribuído	da	mesma	forma	que	o	original.		
Para	 Von	 Hippel	 (2001),	 as	 comunidades	 onde	 florescem	 estes	 projetos	
caracterizam-se	 habitualmente	 por	 três	 fatores:	 pelo	 menos	 alguns	 elementos	 têm	
incentivo	 suficiente	 para	 inovar	 (desenvolver	 mais),	 pelo	 menos	 alguns	 elementos	 têm	
incentivo	 para	 voluntariamente	 divulgar	 as	 suas	 inovações	 e	 os	 meios	 para	 o	 fazer	 e,	
finalmente,	 a	 difusão	 das	 inovações	 pode	 competir	 com	 produtos	 comerciais	 e	 os	 seus	
mecanismos	de	distribuição.		






surgido	 como	 resposta	 ao	 sistema	 feudal,	 quando,	 para	 sobreviver	 aos	 altos	 tributos	
cobrados	 pelos	 senhores	 feudais,	 as	 populações	 locais	 adotaram	 uma	 economia	 de	
partilha	 da	 produção.	 Mais	 tarde,	 com	 o	 capitalismo	 de	 mercado,	 o	 commons	 social	
fundou	 hospitais,	 escolas,	 cooperativas	 e	 instituições	 culturais	 e	 artísticas,	 sem	 fins	
lucrativos.	 Atualmente,	 o	 commons	 interliga	 milhões	 de	 pessoas	 e	 organizações	 que	
geram	e	gerem,	formal	ou	informalmente,	o	capital	social	comum.		
A	 IoT	 é	 a	 tecnologia	 perfeita	 para	 essa	 interligação,	 pois	 é	 fundamentada	 em	
padrões	 que	 garantem	 o	 acesso,	 a	 inclusão,	 a	 criação	 de	 capital	 social	 e	 a	 ligação	 dos	
indivíduos	 à	 comunidade	 global.	 Enquanto	 o	 neoliberalismo	 se	 baseia	 em	 interesses	
próprios	 e	 é	 conduzido	 pelo	 ganho	 material,	 o	 commons	 é	 motivado	 pelos	 interesses	
colaborativos	e	é	conduzido	por	um	desejo	profundo	de	se	ligar	ao(s)	outro(s)	e	partilhar.		
Se	o	primeiro	promove	os	direitos	de	propriedade,	o	caveat	emptor	e	a	procura	do	
individualismo	 e	 autonomia,	 pela	 concorrência,	 o	 último	 promove	 avanços	 na	 inovação	
Open-Source,	transparência	e	a	busca	por	uma	comunidade	(Rifkin,	2014:	20).	
Por	 Creative	 Commons	 (CC)	 entende-se	 uma	 organização	 sem	 fins	 lucrativos	
fundada	em	2001,	que	cria	licenças	próprias	para	trabalhos	de	autor	a	partir	da	estrutura	
do	copyright.	As	licenças	CC	variam	conforme	o	tipo	de	uso	desejado,	mas	todas	têm	em	
comum	 a	 liberdade	 de	 acesso	 e	 de	 partilha	 do	 material	 de	 autor	 (Creative	 Commons,	
2016a;	 2016b).	 As	 licenças	 consistem	 em	 três	 camadas	 básicas,	 que	 permitem	 a	
distribuição	 das	 obras	 protegidas:	 a	 camada	 legal,	 a	 camada	 legível	 por	 humanos	 e	 a	














digital,	 o	Digital	 Commons,	 que	 pode	 ser	 entendido	 como	 o	 resultado	 da	 utilização	 de	
ferramentas	 abertas	 e	 voluntárias,	 como	 as	 licenças	 CC	 e	 FLOSS,	 aquando	 da	 criação,	
publicação	e	distribuição	de	conteúdo	educacional	e	científico,	numa	atitude	de	abertura.	
Para	o	movimento	FLOSS+Art,	os	paradigmas	antigos	vão	ao	encontro	de	modelos	






Refira-se	 ainda	 o	movimento	 europeu	 Public	 Code14,	 que	 conta	 com	 o	 apoio	 de	
várias	organizações	nacionais,	como	Associação	Ensino	Livre	(AEL),	a	Associação	Nacional	
para	o	Software	Livre	 (ANSOL)	e	a	Associação	D3	 -	Defesa	dos	Direitos	Digitais.	O	Public	




A	maneira	 legal	 mais	 simples	 de	 tornar	 qualquer	 obra	 gratuita	 é	 colocá-la	 no	 domínio	
público,	sem	direitos	de	autor.	 Isso	permite	que	seja	partilhada	de	 forma	 livre,	mas	não	
inclui	 os	 seus	derivados	 e/ou	melhorias,	 pelo	que	há	 a	possibilidade	que	 a	nova	 versão	







O	 copyleft	 estipula	 que	 qualquer	 pessoa	 que	 redistribua	 a	 obra,	 com	 ou	 sem	
mudanças,	 deve	 transmitir	 também	 a	 liberdade	 para	 a	 copiar	 e	 a	 alterar.	 O	 copyleft	
garante	a	 liberdade	a	 todo	o	público,	presente	e	 futuro,	 em	qualquer	estado	da	obra	–	
original	ou	alterada.		
Mas	 para	 se	 criar	 o	 copyleft,	 primeiro	 é	 necessário	 registar	 a	 sua	 propriedade	
(copyright).	Depois,	 são	adicionados	os	 termos	de	distribuição,	que	são	um	 instrumento	
legal	que	dá	a	todos	o	direito	de	usar,	modificar	e	redistribuir	a	obra,	ou	quaisquer	obras	
derivadas	 dela,	mas	 apenas	 se	 os	 termos	 de	 distribuição	 não	 forem	alterados.	 Assim,	 a	
obra	e	as	liberdades	designadas	pelo	autor	original	tornam-se	legalmente	inseparáveis.	
REMIX	 	
Um	 dos	 princípios	 que	 regem	 a	 cibercultura	 é	 o	 remix	 ou	 remistura,	 um	 conjunto	 de	
práticas	sociais	e	comunicacionais	de	combinações,	colagens,	recorte	e	recomposição	de	
informação,	imagens,	vídeos	e	sons	utilizando	tecnologias	digitais.		
Ainda	 sobre	 a	 questão	 da	 autoria,	 de	 um	 lado,	 estão	 aqueles	 que	 procuram	
fortalecer	o	direito	de	autor	para	proteger	a	 reivindicação	do	autor	original	 sobre	o	seu	
trabalho,	 e	 consideram	o	 remix	 como	uma	prática	 preguiçosa,	 como	plágio	 e	 até	 como	
crime.	Se	o	remix	começa	com	a	apropriação,	podemos	olhar	para	Roma	antiga	e	ver	a	sua	
apropriação	 da	 civilização	 grega,	 o	 Renascimento	 apropriando-se	 da	 era	 clássica,	 ou	
mesmo	 a	 América	 do	 pós-guerra	 regurgitando	 o	Modernismo	 Europeu	 (Girshick,	 2008:	
220).	O	 processo	 de	 remix	 propriamente	 começa	 com	o	 pós-modernismo,	 ganha	 escala	
planetária	com	a	globalização	e	atinge	o	apogeu	com	a	MAD	(Manovich,	2001).		
Do	 outro	 lado	 encontramos	 os	 críticos	 da	 ordem	 estabelecida	 que	 exigem	 uma	
reforma	da	legislação	de	direitos	autorais,	que	valorizam	o	remix	como	original	e	criativo	
em	si	mesmo	e	o	anunciam	como	a	arte	popular	do	futuro.		
O	 remix	 não	 visa	 a	 remoção	 dos	 autores	 dos	 processos	 criativos,	 mas	 sim	
desestabilizar	 os	 modos	 de	 autoria	 singular,	 adotando	 trocas	 dialéticas	 entre	 criadores	






William	 Gibson	 identificou	 o	 remix	 como	 uma	 característica	marcante	 do	 século	 XXI,	 e	
entende	 que	 termos	 como	 apropriação	 ou	 empréstimo	 já	 são	 obsoletos,	 dado	 que	 as	
audiências	de	hoje	participam.	O	remix	é	a	própria	natureza	do	digital:		
O	 remix	 é	 a	 própria	 natureza	 do	 digital.	 Hoje,	 um	 processo	 interminável,	 recombinante	 e	
fundamentalmente	 social	 gera	 inúmeras	 horas	 de	 produto	 criativo	 (outro	 termo	 antigo?).	















bancos,	 governos	 ou	 empresas	 tecnológicas,	 mas	 através	 de	 colaboração	 em	 massa	 e	
código	inteligente.		
Em	 agosto	 de	 2014	 foi	 lançado	 o	 ascribe.io15	para	 promover	 a	 interação	 da	 arte	
digital	com	o	mercado	da	arte,	as	plataformas	educacionais,	os	arquivos	e	as	coleções.	É	
uma	forma	de,	através	da	tecnologia	Blockchain,	garantir	a	segurança	entre	a	prática	da	
arte	 digital	 e	 as	 comunidades	 e	 instituições	 envolvidas,	 de	 forma	 segura	 e	mantendo	 a	
propriedade	intelectual	e	a	autoria.	Artistas,	instituições	museológicas,	colecionadores,	ou	
galerias	 podem	 usar	 este	 meio	 para	 transferir	 a	 propriedade	 e	 as	 obras	 em	 formato	
digital,	 registadas	 devidamente	 nesta	 plataforma.	Uma	obra	 é	 registada	 e	 de	 seguida	 o	
ficheiro	 é	 arquivado,	 servindo	 como	 base	 de	 dados	 para	 o	 artista,	 contendo	 toda	 a	
informação	que	o	autor	quiser	adicionar	à	obra:	título,	data	de	início	e	fim	da	produção	da	












uma	obra	 são	 registados	 e	 localizáveis,	 resolvendo	uma	das	principais	 preocupações	no	
mercado	 de	 arte	 hoje,	 nomeadamente	 a	 falta	 de	 documentação	 relacionada	 com	 a	
proveniência	e	o	percurso	das	obras.	
Também	na	 indústria	da	música,	onde	habitualmente	os	 intermediários	retinham	




transações,	 empresas	 como	 a	 Mycelia 16 ,	 fundada	 pela	 cantora	 Imogen	 Heap,	
desenvolveram	 ficheiros	 de	 música	 que	 contêm	 contratos	 inteligentes,	 permitindo	 aos	
artistas	vender	diretamente	aos	consumidores	sem	passar	por	uma	editora,	intermediário	







Mas	o	 potencial	 do	Blockchain	 é	 também	criativo,	 e	 uma	 comunidade	 ativa	 de	 artistas,	
tecnólogos	 e	 ativistas	 questiona	 e	 desenvolve	 práticas	 em	 torno	 dele.	 Por	 exemplo,	
Plantoid17,	de	Okhaos,	é	uma	Blockchain-based	lifeform,	ou	seja,	uma	entidade	algorítmica	
que	é	autónoma,	autossustentável	e	capaz	de	se	reproduzir,	através	de	uma	combinação	
de	 programação	baseada	 em	Blockchain	 e	 interações	 humanas.	 Tem	uma	manifestação	
física	 –	 uma	 escultura	 eletromecânica	 em	 metal,	 que	 simula	 o	 corpo	 de	 uma	
entidade/planta,	 e	 um	 endereço	 para	 donativos	 em	 Bitcoin,	 que	 despoletam	 um	
comportamento	misto	de	ganância	e	gratidão	por	parte	do	artefacto,	que	se	move	com	












coleções,	 arquivos	 e	 os	 museus	 mais	 importantes	 do	 mundo,	 e	 usa	 Blockchain	 para	
garantir	que	os	artistas	sejam	devidamente	reconhecidos/pagos.	A	tecnologia	também	é	











era	 digital	 e	 assume-se	 como	 o	 primeiro	museu	 do	mundo	 a	 adquirir	 uma	 obra	 digital	
autenticada,	 através	 de	 uma	 galeria	 online	 (a	 Cointemporary)	 e	 detém	 os	 direitos	 de	
propriedade	e	autenticação	através	de	Blockchain.	
 O	ENS INO 	DA 	MAD	1.3.9
Se	 existe	 uma	 área	 onde	 o	 licenciamento	 e	 as	 questões	 conexas	 da	 autoria	 são	
extremamente	 relevantes,	 é	 a	 Academia,	 e	 está	 instalado	 o	 debate	 sobre	 o	 acesso	 à	
investigação,	muita	dela	levada	a	cabo	com	financiamento	de	bolsas	estatais	nacionais	ou	
comunitárias	 transnacionais,	 num	 pressuposto	 de	 partilha	 e	 enriquecimento	 de	
conhecimento,	 e	 não	 de	 um	 mercado	 de	 publicações	 onde	 são	 praticados	 preços	
frequentemente	incomportáveis	pela	maioria	dos	investigadores	a	título	individual.		
A	abordagem	atual	ao	ensino	superior,	de	uma	forma	geral,	é	baseada	numa	lógica	









obter	 resultados	 específicos,	 e	 por	 isso	 florescem	 os	 ciclos	 de	 ensino	 de	 nicho,	 como	
forma	de	encontrar	um	posicionamento	no	mercado	do	ensino.		
Por	 outro	 lado,	 em	 áreas,	 como	 a	 arte,	 em	 que	 a	 teoria,	 a	 prática	 artística	 e	 o	
treino	 técnico	 se	 fundem	num	currículo	de	desenvolvimento	profissional,	 existe	 ainda	a	
tentação	de	criar	modelos	de	ensino	na	ótica	do	referido	mercado	de	trabalho,	isto	é,	que	
abordem	 também	 o	 planeamento	 estratégico,	 o	 marketing,	 a	 comunicação	 verbal	 e	
capacidades	 de	 apresentação,	 a	 gestão	 financeira,	 negociação,	 divulgação	 e	 relações	
públicas,	 já	 que	 tudo	 isso	 é	 esperado	 de	 um	 artista	 de	 MAD,	 gestor	 da	 sua	 própria	
carreira.		
Enzernsberger	 (1982)	afirma	que	a	 industrialização	da	mente	 começa	a	partir	da	
educação	 e	 o	 sistema	 educativo	 tende	 cada	 vez	mais	 a	 assemelhar-se	 aos	mass	media,	
repetindo	 as	mesmas	 fórmulas,	 distinguindo-se	 cada	 vez	mais	 pela	 base	 tecnológica	 da	
oferta	 educativa,	 tornando-se	 progressivamente	 num	 negócio	 destinado	 a	 alimentar	
negócios:	 todas	 as	 ofertas	 curriculares	 se	 preocupam	 com	 o	 empreendedorismo,	
ignorando	que	muitos	indivíduos	poderão	não	ter	essa	vocação,	ou	até	mesmo	os	meios	
financeiros	para	alicerçarem	um	negócio	em	nome	próprio.	
A	 realidade	 é	 que	 nem	 todos	 os	 alunos	 das	 artes	 irão	 ser	 artistas	 com	 carreiras	
produtivas,	apoiando-se	a	tempo	inteiro	no	trabalho	criativo	–	e	isso	é	normal.	Então,	os	
estudantes	 devem	 ser	 também	 capazes	 de	 ensinar,	 conduzir	 negócios,	 curar,	 produzir,	
proceder	 a	 instalações,	 rentabilizar,	 promover,	 comercializar	 e	 entender	 os	 aspetos	
técnicos	dos	media.		
O	 conceito	 de	 escola,	 no	 ecossistema,	 é	 muito	 abrangente,	 e	 engloba	 aspetos	
formais	de	ensino	(cursos	de	média	ou	longa	duração)	mas	também	colóquios,	seminários,	
conferências	 e	 workshops,	 já	 que	 o	 seu	 papel	 é	 relacionar(-se	 com)	 outros	 agentes:	
audiência,	comunidades	artística	e	científica,	indústria	ou	sociedade	civil.	Distinga-se	ainda	
na	 audiência	 uma	 faixa	 etária	 especial	 –	 a	 das	 crianças	 e	 adolescentes.	 Crianças	 e	
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adolescentes	 já	 não	 conhecem	 um	 mundo	 sem	 média	 digitais	 –	 através	 dos	 jogos,	
telemóveis	 e	 aplicações	 que	 usam	 diariamente	 –	 e	 torna-se	 evidente	 que	 os	 futuros	
adultos	irão	beneficiar	de	um	conjunto	de	formalismos	que	lhes	permita	integrar,	explorar	
e	 utilizar	 na	 sua	 plenitude	 os	 média	 digitais	 nas	 suas	 vidas	 e	 carreiras	 profissionais	
(Goldsmith,	2014).		
Também	a	UNESCO	 (2006)	 recomenda	o	 ensino	 das	 artes,	 enquanto	 ferramenta	
transversal	 de	 aprendizagem,	 declarando	 que	 as	 artes	 proporcionam	 um	 meio	 e	 um	
laboratório	 onde	 o	 aluno	 está	 ativamente	 envolvido	 em	 experiências,	 processos	 e	
desenvolvimento	 criativos.	 Segundo	 o	 mesmo	 documento,	 resultados	 de	 investigação	
apontam	 para	 que	 a	 introdução	 do	 ensino	 das	 artes,	 incorporando	 elementos	 da	 sua	





fronteira,	 através	 da	 sobreposição	 de	 papéis	 (artista	 /	 investigador	 /	 professor)	 é	 outro	
mecanismo	a	explorar.	
Um	 papel	 crítico	 da	 educação	 formal	 é	 o	 de	 preparar	 para	 a	 aprendizagem	 ao	
longo	 da	 vida,	 não	 apenas	 por	 acumulação,	 expansão	 ou	 aprofundamento	 de	




o	 ensino	 superior,	 nos	 seus	 vários	 níveis.	 Apesar	 de	 existirem	em	Portugal	 licenciaturas	











O	 curso	 visa	 formar	 profissionais	 de	 média-arte	 digital	 para	 as	 mais	 diversas	 áreas	 de	
intervenção,	 seja	 na	 investigação,	 educação,	 desenvolvimento	 artístico,	 tecnológico	 e	
comunicacional,	 com	 sólidas	 competências	 em	 tecnologias	 informáticas,	 ciências	 da	
comunicação	 e	 intervenção	 artística	 e	 intercultural;	 capazes	 de	 assumir	 a	 liderança	 de	
projetos	 de	 experimentação/	 investigação-ação	 de	 intervenção	 artística	 e	 intercultural,	
individual	e	coletiva,	que	abarquem	o	desenvolvimento	de	novas	aplicações,	produtos	e	
narrativas	estéticas.	
O	 doutor	 em	média-arte	 digital	 estará	 capaz	 de	 assumir	 funções	 de	 direção	 de	
projetos	 de	 investigação,	 de	 ensino	 e	 de	desenvolvimento	 e	 criação	de	novos	 discursos	
estéticos	altamente	inovadores	que	explorem	fortemente	a	expressividade	informativa	e	
sensorial	 dos	 conteúdos	 multimédia,	 das	 interfaces	 e	 interação	 tecnológica,	 visando	
construir	 artefactos	 interventivos	 na	 indústria	 criativa,	 na	 expressão	 cultural	 e	 artística,	
educação	e	entretenimento.	
É	um	doutoramento	que	aborda	aspetos	 técnicos	e	 filosóficos	da	MAD,	mas	que	
deixa	 de	 fora	 a	 própria	 MAD	 enquanto	 forma	 de	 arte,	 a	 sua	 história,	 correntes,	





Nova	de	 Lisboa,	 em	 colaboração	 com	a	Universidade	do	 Texas	 em	Austin,	 fornece	uma	
formação	especializada	na	área	dos	Media	Digitais.	
O	 aparecimento	 de	 novas	 aplicações	 na	 área	 dos	 media	 digitais	 tais	 como	 os	
videojogos,	os	conteúdos	interativos	sobre	a	Web,	a	TV	interativa,	o	vídeo	on	demand,	o	
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aparecimento	 de	 software	 educativo	 de	 elevado	 impacto	 nas	 camadas	 mais	 jovens	 e,	




Torna-se	 ainda	 clara	 a	 necessidade	 de	 as	 universidades	 formarem	 profissionais	









! Exercer	 uma	 atividade	 profissional	 especializada,	 em	 organizações	 de	







integração	 dos	 estudantes	 do	 Programa	 no	 CIAC,	 nomeadamente	 articulando	 os	 seus	
projetos	individuais	com	os	objetivos	daquela	unidade	de	investigação	e	desenvolvimento,	
a	saber:	
! Fazer	 investigação	 aplicada	 em	 laboratórios	 de	 criação	 e	 ensino	 artísticos,	 nos	
domínios	do	Teatro,	do	Cinema	e	de	outras	Artes	–	estabelecendo	nexos	entre	as	














conhecimentos	 nas	 diferentes	 áreas	 das	 ciências	 e	 tecnologias	 das	 artes,	 poderão	
desenvolver	 as	 suas	 competências	 de	 investigação	 em	 áreas	 integrantes	 dos	 seus	





Para	 além	 da	 contribuição	 e	 do	 impacto	 académico	 -	 regional	 e	 nacional	 -	 a	 que	 este	
programa	 de	 estudos	 se	 propõe,	 existe	 associada	 a	 esta	 proposta	 a	 aspiração	 em	 criar	
uma	alternativa	à	oferta	 internacional	e,	 simultaneamente,	de	preencher	um	espaço	no	
âmbito	 europeu,	 onde	 a	 atividade	 de	 investigação	 e	 o	 desenvolvimento,	 situados	 na	
fronteira	entre	a	Ciência,	a	Tecnologia	e	as	Artes	são	ainda	emergentes.	O	perfil	do	Corpo	
Docente	 é	 de	 nível	 internacional,	 contemplando	 Investigadores	 e	 Artistas	 de	 vanguarda	
que	 apresentam	 o	 seu	 trabalho	 em	 seminários	 semanais,	 acompanham	 e	 estabelecem	
redes	com	os	investigadores	e	alunos	de	Doutoramento.	













DOUTORAMENTO	 EM	 ESTUDOS	 DE	 COMUNICAÇÃO:	 TECNOLOGIA, 	 CULTURA	 E 	
SOCIEDADE	 	
Instituto	 Universitário	 de	 Lisboa,	 Universidade	 do	 Minho,	 Universidade	 Lusófona	 de	
Humanidades	e	Tecnologias	e	Universidade	da	Beira	Interior	
O	programa	doutoral	Estudos	de	Comunicação:	Tecnologia,	Cultura	e	Sociedade	resulta	de	
uma	 parceria	 de	 seis	 unidades	 de	 investigação	 nacionais	 na	 área	 transdisciplinar	 das	
ciências	 da	 comunicação,	 destinando-se	 a	 promover	 o	 conhecimento	 deste	 domínio	
científico,	 na	 sua	 relação	 com	 a	 sociedade	 e	 as	 produções	 culturais	 e	 tecnológicas	 da	
mesma.	(DECTCS,	2017)	
DOUTORAMENTO	EM	FILOSOFIA	DA	CIÊNCIA, 	TECNOLOGIA, 	ARTE	E 	SOCIEDADE	 	
Universidade	de	Lisboa	
O	Doutoramento	 em	 Filosofia	 da	 Ciência,	 Tecnologia,	 Arte	 e	 Sociedade	 tem	 por	 base	 a	
necessidade,	 hoje	 amplamente	 reconhecida,	 de	 clarificar	 os	 horizontes	metafísicos	 que	
suportam	muitos	dos	atuais	programas	de	investigação,	tanto	nas	ciências	naturais,	como	
nas	ciências	formais	e	nas	ciências	humanas.	O	Programa	procura	ainda	compreender	os	
impactos	 da	 cultura	 científica	 e	 tecnológica	 no	 mundo	 contemporâneo	 (equilíbrios	
ecológicos,	práticas	clínicas,	experiências	políticas	ou	experimentações	estéticas).	
O	 Programa	 tem	 por	 objetivo	 compreender	 a	 natureza,	 alcance	 e	 limites	 do	
91	
conhecimento	científico	à	 luz	dos	seus	mais	 icónicos	 resultados	 (materiais	e	 ideais).	São	
esses	factos	do	conhecimento	verdadeiro	que	convocam	as	grandes	tradições	da	filosofia	
da	ciência	contemporânea,	desde	os	modelos	mais	 formalizados,	que	explicam	a	ciência	
pela	 análise	 dos	 seus	 procedimentos	 lógicos,	 às	 aproximações	 fenomenológicas,	
orientadas	 para	 a	 descrição	 das	 formas	 de	 consciência	 científica,	 incluindo	 as	 ciências	
cognitivas.	 Em	 paralelo,	 graças	 à	 colaboração	 de	 especialistas	 das	 áreas	 jurídica,	
biomédica,	sociológica,	tecnológica	e	artística,	o	Programa	procura	pensar	dimensões	não	
diretamente	cognitivas	da	ciência	–	como	as	que	dizem	respeito	aos	modos	de	existência	
das	 comunidades	 científicas,	 ou	 às	 formas	 de	 racionalidade	 em	 contextos	 de	
argumentação	processual	ou	de	diálogo	clínico	–	e,	simetricamente,	dimensões	cognitivas	

















com	 estes	 processam-se	 quotidianamente,	 os	 hábitos	 de	 consumo	 variam	 muito,	
penetrando	a	estrutura	socioeconómica,	impondo	novos	desafios	aos	diferentes	atores	do	
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mundo	 das	 artes.	 Tal	 exige	 redefinir	 categorias	 estéticas,	 narrativas	 e	 discursivas	 no	
âmbito	dos	projetos	criativos	em	plataformas	digitais.	Com	este	doutoramento	pretende-





complexidades	 lançadas	 pelo	 novum	 da	 experiência	 das	 tecnologias	 digitais	 nas	 suas	
diferentes	 declinações:	 ambientes	 computacionais,	 universos	 virtuais,	 realidades	










da	 Comunicação,	 das	 Artes	 Visuais,	 da	 Economia	 e	 Gestão,	 da	 Tecnologia	 da	
Comunicação,	da	Educação	e	da	Tecnologia	Musical.	
! Proporcionar	 formação	 profissional	 sólida	 que	 permita	 a	 conceção,	 projeto	 e	
realização	 de	 produtos,	 processos	 e	 serviços,	 tendo	 como	 base	 a	 Tecnologia	







Este	 Mestrado	 é	 promovido	 pelas	 cinco	 Faculdades,	 referidas	 no	 primeiro	 objetivo,	 e	
organizado	segundo	os	princípios	expressos	dos	Acordos	do	Processo	de	Bolonha	e	tendo	
em	 consideração	 quer	 os	 objetivos	 globais	 quer	 as	 alterações	 pedagógicas	 dele	
decorrentes.	 Cria	 ofertas	 de	 formação	 específica	 para	 uma	 base	 alargada	 de	 captação,	
oferecendo	quatro	perfis	de	especialização	para	a	aquisição	das	seguintes	competências:	
! Cultura	 e	 Artes:	 Capacidade	 de	 compreender	 as	 articulações	 dos	 media	
contemporâneos,	 das	 tecnologias	 da	 informação	 e	 do	 design	 para	 a	 produção	
cultural	 e	 artística,	 reconhecendo	 espaços	 de	 oportunidade	 para	 o	
desenvolvimento	de	novas	práticas,	metodologias	ou	media.	
! Educação:	 Capacidade	 para	 a	 compreensão	 das	 tecnologias	 da	 informação	 e	 do	




na	 área	 de	 sistemas	musicais	 interativos,	 incluindo	 desenho,	 criação	 e	 operação	
destes	sistemas	em	vários	contextos	de	aplicação,	 incluindo	(mas	não	 limitado	a)	
jogos,	 instalações	 interativas,	 e	 outras	 aplicações.	 Capacidade	 de	 desenvolver	
trabalho	 avançado	 na	 área	 de	 design	 de	 som	 para	 cinema,	 ou	 outros	 suportes	
audiovisuais,	e	jogos	digitais.	
! Tecnologias:	 Capacidade	 de	 projetar	 e	 implementar	 sistemas	 e	 aplicações	
multimédia	e	de	inovar	na	conceção	de	novos	produtos	com	base	em	tecnologias	
emergentes.	
O	mestrado	 tem	por	 objetivo	 criar	 competências	 nos	 novos	media,	 potenciando	quer	 a	






















O	 Mestrado	 em	 Tecnologia	 e	 Arte	 Digital	 orienta-se	 para	 a	 construção	 de	 um	 perfil	
profissional	que	desenvolve	 competências	para	o	desenvolvimento	de	novas	aplicações,	
produtos	 e	 narrativas	 estéticas	 nas	 áreas	 de	 multimédia,	 entretenimento	 e	 expressão	
cultural,	incluindo:		
! Competências	 na	 seleção,	 conceção	 e	 desenvolvimento	 de	 modelos	 e	 a	
configuração	apropriada	de	aplicações	tecnológicas	e	/	ou	projetos	experimentais	
nos	 domínios	 da	 arte	 digital,	 expressão	 cultural,	 educação	 e	 entretenimento	 em	
relação	às	especificidades	de	cada	cenário	de	aplicação	final;		
! Competências	na	especificação,	análise	e	intervenção	informada	nos	contextos	de	
aplicações	 tecnológicas	 e	 /	 ou	 experimentação	 nos	 domínios	 da	 arte	 digital,	
expressão	cultural,	educação	e	entretenimento;		
! Competências	 no	 desempenho	 autónomo	 de	 funções	 relacionadas	 à	
implementação	 e	 /	 ou	 supervisão	 de	 projetos	 de	 aplicações	 tecnológicas	 nos	
campos	da	arte	digital,	expressão	cultural,	educação	e	entretenimento;		
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! Competências	para	permitir	 a	pesquisa	no	 contexto	de	aplicações	 tecnológicas	e	





O	Mestrado	 em	 Gestão	 de	 Indústrias	 Criativas	 é	 uma	 iniciativa	 conjunta	 da	 Escola	 das	




! por	 competências	 nos	 domínios	 da	 gestão	 e	 da	 estratégia,	 da	 avaliação	 e	 da	
monitorização	de	projetos,	da	elaboração	de	um	plano	de	negócios;	
! por	 conhecimentos	nos	domínios	da	 legislação,	da	aplicação	de	 tecnologias	e	do	
marketing.		
O	Mestrado	visa,	pois,	 fornecer	 ferramentas,	 competências	e	conhecimentos	a	 todos	os	
que	pretendem	desenvolver	projetos	de	matriz	 cultural	e	 criativa,	bem	como	atividades	
deste	 teor	 vocacionadas	 para	 a	 criação	 de	 negócios.	 Simultaneamente	 pretende-se	





Pós-graduação	 cofinanciada	 pelo	 projeto	 Tempus,	 n.544083	 “Enhancement	 of	 Russian	
Creative	 Education:	 New	 Master	 Program	 In	 Digital	 Arts	 In	 Line	 With	 EU	 Standards”	
(ENMDA)	
Este	 programa	 de	 pós-graduação	 teve	 como	 objetivo	 fornecer	 treino	 rápido	 e	
96	






princípios	 de	 aprendizagem	 colaborativa,	 aprendizagem	 de	 desenvolvimento	 de	 ação	 e	
aprendizagem	ativa.	Os	estudantes	estiveram	 imersos	em	ações	de	 intervenção	real	nas	
ruas,	 espaços	 culturais	 e	 artísticos	 da	 cidade	 de	 Lisboa,	 juntamente	 com	 um	 programa	
intensivo	 de	 estudo	 e	 prática	 na	 sede	 da	 Universidade	 Aberta,	 onde	 foi	 realizada	 a	
exposição	final.	(PGDAP,	2017)	
 CENTROS 	DE 	 I&D 	EM	MAD	1.3.10
Se	 a	 formação	 avançada	 em	 MAD	 prepara	 os	 estudantes	 para	 determinados	 aspetos	
específicos	 da	 sua	 criação,	 curadoria,	 divulgação,	 exposição	 ou	 coleção,	 torna-se	
necessário	também	examinar	as	instituições	que	contribuem	para	que	esse	conhecimento	






genres),	 scholARTistry,	 a/r/tografia,	 ABR	 (Investigação	 Baseada	 em	 Arte,	 no	 inglês	 Art-
Based	 Research),	 ABER	 (Investigação	 Educacional	 Baseada	 em	Arte,	 no	 inglês	Art-Based	
Educational	Research)	 (Hannula,	 Suoranta	&	Vadén,	2005).	 São	 tipos	de	 investigação	de	
orientação	 qualitativa,	 que	 utilizam	 procedimentos	 artísticos,	 sejam	 estes	 literários,	
cénicos,	 visuais	 ou	 performativos,	 para	 dar	 conta	 de	 práticas	 e	 experiências	 nas	 quais,	
tanto	os	diferentes	intervenientes	(investigador,	leitor,	observador,	colaborador),	como	as	
interpretações	 sobre	 as	 suas	 experiências,	 revelem	 aspetos	 que	 não	 são	 visíveis	 noutro	








da	 técnica	 dos	 dois	 últimos	 séculos:	 a	 fotografia,	 a	 gravação	 de	 sons	 e	 imagens	 em	
movimento,	 a	 recomposição	 livre	 de	 imagens	 animadas	 ou	 sons,	 a	 sua	 (re)transmissão	
para	 uma	 audiência	 alargada,	 as	 experiências	 em	 arte	 e	 tecnologia,	 a	 influência	 das	
ciências	 sociais,	 médicas,	 matemáticas	 e	 linguísticas,	 e	 finalmente	 a	 representação	
digital/informática	e	a	 livre	manipulação	através	de	software	e	a	distribuição	global	pela	
internet	(Couchot,	2005).		









à	 suposição	 de	 que	 a	 técnica	 seja	 um	mero	 prolongamento	 das	 funções	 do	 corpo	 –	 aí	
compreendidas	 as	 cognitivas	 –	 pois,	 ao	 disseminar	 as	 suas	 funções	 no	 espaço	 externo,	
nem	o	corpo,	nem	o	mundo	permanecem	os	mesmos	–	o	interior	e	o	exterior,	bem	como	
a	mediação	entre	eles,	ganham	novos	contornos	(Bruno,	2012).	




especialmente	 aqueles	 que	 têm	 que	 ver	 com	 representações	 criativas,	 interagindo	 e	
raciocinando	 sobre	 dados.	Muitos	 artistas	 de	MAD	 também	 caracterizam	o	 seu	 próprio	
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trabalho	como	reflexão	crítica	sobre	a	tecnologia,	abraçando	a	tecnologia	ao	questionar	as	
implicações	 do	 seu	 próprio	 uso.	 Articular	 essas	 tensões	 multifacetadas	 entre	 as	
perspetivas	artísticas	e	o	envolvimento	técnico	em	projetos	interdisciplinares	de	ACT	pode	
ser	complexo	(Forbes,	2015).		
O	 experimentalismo	 e	 a	 reflexividade	 que	 conduz	 os	 artistas	 a	 interligarem	 a	
investigação	criativa	e	a	prática	num	processo	altamente	reativo	e	iterativo,	permite	que	
novos	 conhecimentos	 e	 visões	 sejam	 rapidamente	 incorporados	 nos	 processos	 de	
desenvolvimento	 (Edmonds	 et	 al.,	 2005).	 Machado	 (1997)	 sustenta	 que	 o	 que	 faz	 um	
verdadeiro	 criador,	 em	 vez	 de	 submeter-se	 simplesmente	 a	 um	 certo	 número	 de	
possibilidades	 impostas	 pelo	 aparato	 técnico,	 é	 subverter	 continuamente	 a	 função	 da	
máquina	 de	 que	 ele	 se	 utiliza,	 é	 manejá-la	 no	 sentido	 contrário	 de	 sua	 produtividade	
programada,	o	que	hoje	chamaríamos	hacking.	 Irani	 (2015)	avança	ainda	que	o	hacking	
representa	uma	parcela	considerável	da	 inovação	produzida	atualmente,	existindo	sob	a	
forma	 de	 eventos	 festivalizados	 (chamados	 hackathons)	 que	 têm	 frequentemente	
patrocínios	oficiais,	ou	são	endossados	por	empresas	de	Silicon	Valley,	mas	também	são	
prática	corrente	na	Índia	ou	até	mesmo	na	ONU.	
É	 dentro	 deste	 amplo	 espectro	 de	 ação	 que	 os	 artistas	 de	MAD	 contam	 com	 o	
apoio	 de	 associações,	 centros	 especializados,	 laboratórios	 de	 investigação	 ou	 outras	
estruturas	 vocacionadas	para	o	ensino,	 a	 investigação	e	o	desenvolvimento	de	 sistemas	
experimentais,	no	território	nacional,	e	que	é	importante	considerar	de	forma	detalhada.	
CIAC	- 	CENTRO	DE	 INVESTIGAÇÃO	EM	ARTES	E 	COMUNICAÇÃO	
O	 CIAC	 surge	 em	 2008	 como	 resultado	 da	 fusão	 de	 dois	 centros	 de	 investigação	 não	
financiados:	o	Centro	de	Investigação	em	Ciências	da	Comunicação	e	Artes	(Universidade	
do	Algarve)	e	o	Centro	de	Investigação	em	Teatro	e	Cinema	(Escola	Superior	de	Teatro	e	
Cinema	 do	 IPL).	 Atualmente	 o	 Centro	 possui	 um	 polo	 na	Universidade	 Aberta	 e	 agrega	
ainda	investigadores	do	Instituto	Superior	da	Maia.	





! Arquivos	 e	 memória	 –	 compreende	 a	 produção	 de	 plataformas	 digitais,	
interligadas	 à	 plataforma	 base	 do	 centro,	 que	 acolhem	o	 resultado	 dos	 projetos	




! Criação	 de	 artefactos	 digitais	 –	 esta	 diretriz	 é	 voltada	 para	 a	 produção	 de	
artefactos	 digitais	 que	 promovem	 a	 interligação	 entre	 as	 artes	 e	 as	 tecnologias,	
sendo	 que,	 parte	 dos	 produtos	 aqui	 desenvolvidos,	 resultam	 de	 projetos	 cuja	
matriz	 se	 encontra	 nos	 cursos	 de	 formação	 avançada	 acolhidos	 pelo	 CIAC.	 A	
produção	 de	 artefactos	 digitais	 está	 intimamente	 relacionada	 à	 ideia	 geral	 de	
produção	de	arquivos	e	da	preservação	da	memória,	sobretudo	no	que	diz	respeito	
ao	património	imaterial.	
! Literacias	 -	 investigação	 fundamental	 ou	 aplicada	 sobre	 mecanismos	 de	








Promovendo	 a	 criação	 de	 empresas	 de	 base	 tecnológica,	 científica	 e	 criativa	 e	
atraindo	centros	de	 inovação	de	empresas	nacionais	e	 internacionais,	o	UPTEC	contribui	
de	forma	sustentável	para	o	crescimento	da	Região	Norte.	
A	 sua	 organização	 por	 polos	 temáticos	 –	Tecnologias,	 Indústrias	 Criativas,	
Biotecnologias	 e	Mar	 –		 permite	 seguir	 uma	estratégia	de	 cluster	 e	 partilha	de	 recursos	
entre	startups,	centros	de	inovação	e	projetos	âncora,	garantindo-lhes	o	apoio	específico	
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de	 que	 necessitam,	 ao	mesmo	 tempo	 que	 as	mantém	 inseridas	 numa	 rede	 alargada	 e	
transversal	 de	 parceiros	 nacionais	 e	 internacionais.	 Desde	 o	 início	 da	 sua	 atividade,	 em	
2007,	 o	UPTEC	 já	 apoiou	 o	 desenvolvimento	 de	mais	 de	 450	 projetos	 empresariais,	 em	
áreas	tão	variadas	quanto	as	nanociências,	nanotecnologias,	novos	materiais	e	produção,	








Situado	 no	 centro	 do	 Porto,	 junto	 das	 principais	 estruturas	 e	 equipamentos	
artísticos	 e	culturais	 da	 cidade,	 o	 UPTEC	 PINC	 acolhe	 atualmente	 mais	 de	 30	 projetos	
empresariais.	Apoiando-se	no	conhecimento	e	competências	da	Universidade	do	Porto	e	
restantes	clusters	do	UPTEC,	este	polo	contribui,	 realmente,	para	o	desenvolvimento	de	
um	verdadeiro	 ecossistema	 criativo,	 em	 permanente	 articulação	 com	 as	 mais	 diversas	
áreas	de	conhecimento	e	de	negócio.	(UPTEC-PINC,	2017)	
ENGAGELAB	
O	 engageLab	 é	 um	 laboratório	 posicionado	 na	 interseção	 das	 artes	 e	 tecnologia,	 e	
estabelecido	 por	 investigadores	 de	 dois	 centros	 de	 investigação	 da	 Universidade	 do	
Minho:	o	Centro	de	Estudos	de	Comunicação	e	Sociedade	e	o	Centro	Algoritmi.	
O	 engageLab	 pretende	 ser	 um	 espaço	 de	 convergência	 de	 diferentes	 campos	 e	
públicos,	 conduzindo	 a	 interseção	 de	 diferentes	 idiomas,	 integrando	 investigadores	 de	
vários	 campos	 que	 contribuam	 para	 imaginar,	 investigar,	 projetar	 e	 implementar	 a	





A	 ação	 do	 INVITRO	 orienta-se	 primordialmente	 para	 o	 desenvolvimento	 e	 a	
experimentação	de	tecnologia:	algoritmos,	sistemas,	ambientes,	aplicações,	arquiteturas,	
interfaces	pessoa-computador,	 tecnologias	multissensoriais	e	 informativas,	entre	outras.	
O	 INVITRO	 combina	 pensamento	 e	 prática	 através	 de	 diferentes	 disciplinas,	 desenvolve	
artefactos	tecnológicos	criativos	(aplicações,	sistemas,	ambientes	e	experiências),	orienta	
a	investigação,	desenvolvimento	e	experimentação	para	metodologias	e	abordagens	inter,	




de	 Investigação,	 Desenvolvimento	 e	 Experimentação	 Transdisciplinar	 de	 Artefactos	
Tecnológicos	 da	Universidade	Aberta/Artech-International.	 Este	 último	 é	 o	 resultado	 da	
articulação	 dinâmica	 de	 um	 núcleo	 de	 instituições	 e	 entidades	 associadas,	 e	 tem	 por	
missão	 acolher,	 implementar	 e	 ativar	 programas	 e	 projetos	 nacionais	 e	 internacionais,	
para	 o	 desenvolvimento,	 promoção,	 divulgação	 e	 formação	 no	 âmbito	 alargado	 da	
criatividade	computacional.		
Neste	 contexto,	 o	 programa	 INVITRO	 tem	 por	 âmbito	 apoiar	 a	 criação	 artística	
digital,	estruturando-se	sobre	a	ativação	do	ecossistema	de	apoio	concertado	e	integral	à	







! Constituir	 uma	 plataforma	 internacional	 para	 a	 partilha	 de	 conhecimento	 e	
pensamento	criativo.	










Membros	 fundadores:	 Universidade	 Aberta,	 CIAC	 –	 Centro	 de	 Investigação	 em	 Artes	 e	
Comunicação,	Artech-International.	(INVITRO,	2017)	




O	 CITAR	 assume-se	 como	 um	 centro	 de	 investigação	 com	 características	 que	
resultam	 da	 pluralidade	 das	 áreas	 de	 investigação	 que	 congrega.	 Desde	 2015,	 o	 CITAR	
apresenta	 uma	 estrutura	 composta	 por	 2	 grupos	 de	 investigação:	 Criatividade	 Digital	 e	
Estudo	e	Conservação	do	Património	Cultural.	
Os	diferentes	grupos	dedicam-se:	
! à	 produção	 artística	 entendida	 como	 investigação	 e	 com	 ela	 identificada	 –	







! à	 reflexão	 teórica	 em	 torno	 dos	 problemas	 da	 arte,	 da	 comunicação,	 e	 das	
implicações	éticas	associadas.	
O	 fenómeno	artístico,	na	sua	multiplicidade	de	 facetas	–	que	se	situam	hoje	do	 lado	da	
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criação,	na	sua	forma	mais	purista,	mas	também	do	lado	da	criação-comunicação,	criação-











sejam	 difíceis	 de	 conciliar,	 pela	 diversidade	 de	 culturas	 científicas	 em	 presença,	 pelas	
diferentes	metodologias	 em	 confronto,	 pelos	 objetivos	 específicos	 de	 cada	 área	 e	 pela	
configuração	de	um	campo	de	 tensões	 internas	que	 inevitavelmente	 se	 constrói,	 é	 algo	
proposto	e	que	emerge	da	própria	natureza	do	fenómeno	artístico.	
Os	 objetivos	 do	 CITAR	 são	 a	 promoção	 do	 desenvolvimento	 e	 disseminação	 do	
conhecimento	 resultante	 da	 investigação	 científica	 e	 artística	 nas	 áreas	 da	 Ciência	 e	
Tecnologia	das	Artes:	














Indústrias	 Criativas	 no	 Norte	 de	 Portugal,	 é	 um	 centro	 de	 competência	 e	 excelência	







que	 usa	 tecnologia	 de	 ponta	 em	Audiovisuais	 e	 Artes	 Digitais.	 Articulado	 com	 o	
Centro	 de	 Investigação	 de	 Ciência	 e	 Tecnologia	 das	 Artes	 (CITAR),	 e	 fornece	 a	
infraestrutura	 que	 possibilita	 o	 desenvolvimento	 do	 Programa	de	Doutoramento	
em	Ciência	e	Tecnologia	das	Artes.	
! Incubação	 de	 negócios,	 que	 é	 o	 resultado	 do	 programa	 de	 incubação	 criativa	







catalisam	 a	 criatividade	 inerente	 nos	 programas	 contemporâneos	 de	 artes	 e	
cultura.		




O	 CCD	 apresenta-se	 como	 uma	 iniciativa	 de	 alto	 impacto	 para	 o	 desenvolvimento	 do	
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Cluster	 das	 Indústrias	 Criativas,	 alavancando	 a	 experiência	 existente	 e	 as	 sinergias	
resultantes	da	 cooperação	com	os	principais	 agentes	neste	 setor,	 tanto	a	nível	nacional	
como	internacional,	com	foco	especial	na	Região	Norte	de	Portugal.	(CCD,	2017)	
 F I LOSOF IA 	DA 	ARTE , 	 C I ÊNC IA 	E 	 TECNOLOGIA 	 	1.3.11
Quando	 os	 artistas	 investigam	 e	 utilizam	 as	 tecnologias	 digitais	 como	 matéria-prima,	















Contudo,	 os	 papéis	 podem	 acumular-se	 ou	 alterar-se:	 um	 artista	 pode	 também	 ser	
curador,	crítico	e	consumidor,	entre	outras	opções	e	combinações.	Esta	sobreposição,	ou	
blending,	de	valências	é	também	notada	por	Wilson	(2002),	ao	referir	que	a	segmentação	





o	 próprio	 conhecimento,	 no	 limiar	 da	 instabilidade,	 oscilando	 entre	 a	 certeza	 e	 a	
indeterminação,	tal	como	o	universo	quântico?	Uma	vez	que	o	significado	de	uma	obra	de	
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arte	 é	 o	 produto	 da	 negociação	 da	 visão	 do	 observador	 com	 o	 sistema,	 o	 artista	 é	
responsável	pelo	seu	conteúdo	ou	o	seu	papel	é	providenciar	contextos	através	dos	quais	
o	significado	emerge?	
Indo	 mais	 longe,	 Ascott	 (2003)	 fala	 de	 tecnoética	 (tec+noética)	 devido	 ao	 valor	
diferenciador	 que	 a	 aliança	 da	 tecnologia	 com	 a	 mente	 representa	 na	 exploração	 da	
consciência	 e	 suas	 novas	 formas,	 nas	 novas	 qualidades	 da	mente,	 nas	 novas	 formas	 de	
cognição	 e	 perceção	 (ciberperceção).	 Para	 o	 artista-tecnólogo,	 a	 consciência/perceção	
deve	mais	ser	explorada	do	que	explicada,	mais	transformada	do	que	compreendida,	mais	
reenquadrada	do	que	reportada.	Ascott	prossegue	afirmando	que	chegou	o	momento	na	
arte	 ocidental	 em	 que	 o	 artista	 deve	 reconhecer	 a	 primazia	 da	 consciência/perceção	
enquanto	 contexto	 e	 conteúdo	 da	 arte,	 objeto	 e	 sujeito	 de	 estudo	 e	 que	 a	 própria	
proveniência	 da	 arte	 conduz,	 através	 das	 suas	 aspirações	 psíquicas,	 espirituais	 e	
conceptuais,	a	esta	condição	tecnoética.	
Fôramos	 já	 advertidos	 no	 século	 passado	 para	 os	 perigos	 potenciais	 que	 a	
tecnologia	 representa	para	a	prática	artística	 (Heidegger,	1953;	Benjamin,	1939),	e	para	
Ascott	o	perigo	ganha	nova	dimensão	se,	através	da	tecnologia	digital	e	comunicacional,	a	
arte	 se	 reduz	 a	 uma	 forma	de	 habilidade,	 ou	 capacidade	 tecnológica	 polida,	 através	 de	
programação	 sofisticada,	 conduzindo	 a	 efeitos	 especiais	 deslumbrantes,	 que	 vêm	
substituir	 a	 criação	 de	 significado	 e	 de	 valor,	 pelo	 domínio	 exímio	 das	 ferramentas	
tecnológicas,	 associado	 a	 uma	 aura	 de	 fascínio	 pela	 inovação	 dos	 produtos	 e	 uma	
endémica	 falta	 de	 humanismo	 ou	 imaginação	 da	 parte	 do	 artesão-tecnólogo	 (que	 não	
artista).	
Mas	pela	positiva,	Ascott	refere	também	o	desejo	de	transcender	a	linearidade	de	
pensamento	 através	 da	 utilização	 de	 sistemas	 interativos,	 pseudoaleatórios,	 virtuais,	
como	forma	de	expandir	a	consciência	e	a	mente	individual,	abraçando	um	fluxo	livre	de	
estruturas	 associativas	 que	 definem	uma	 nova	 consciência	 coletiva.	 Assim,	 torna-se	 um	
imperativo	artístico	explorar	todos	os	novos	aspetos	da	tecnologia	que	possam	envolver	




Também	 Gadamer	 (1989)	 sustenta	 que	 uma	 obra	 de	 arte	 (Werk)	 existe	 na	 sua	
experiência/fruição.	Gadamer	estabelece,	ainda,	que	cada	obra	de	arte	pertence	–	e	fala	–	
a	 um	universo	humano,	 numa	 tal	 extensão	que	 a	 sua	 verdade	não	pode	 ser	 vivenciada	
quando	abstraída	do	seu	contexto	e	tratada	como	um	objeto	autónomo.	A	experiência	de	
uma	obra	está,	assim,	sujeita	à	influência	de	vários	fatores,	desde	os	relacionados	com	a	
criação	 artística,	 o	 seu	 estudo,	 a	 sua	 exibição,	 as	 tecnologias	 que	 utiliza,	 até	 uma	
multiplicidade	de	 fatores	externos,	podendo	 ser	 sociais,	 culturais,	 históricos,	 ambientais	
ou	económicos.		
A	 relação	 entre	 artista,	 ferramenta,	 conteúdo	 e	 audiência	 nunca	 teve	 tanta	
importância	 como	 na	 cultura	 digital.	 A	 informação	 tornou-se	 instrumento,	 material	 e	
meio,	e	todos	eles	podem	ser	reproduzidos	sem	custo	e	distribuídos	instantaneamente.	A	
indústria	 de	 software,	 e	 posteriormente	 a	 do	 entretenimento,	 cientes	 deste	 facto,	
tecnicamente	 deixaram	 de	 vender	 produtos	 digitais,	 e	 passaram	 a	 vender	 licenças,	
limitando	 o	 uso	 que	 com	 eles	 se	 pode	 fazer.	 Assim,	 todos	 os	 produtos	 delas	 oriundos	
estão	 preparados	 para	 serem	 utilizados	 e	 distribuídos	 dentro	 desse	 sistema	 e,	 como	






ferramentas	 para	 dissecar,	 modificar,	 hackear	 e	 partilhar	 as	 criações	 –	 dentro	 da	
legalidade	 desejável.	 Este	 modelo	 tem	 por	 base	 a	 utilização	 de	 FLOSS	 e	 o	 copyleft,	 e	
constitui	 parte	 da	 filosofia	 Free	 Software	 Art	 (FLOSS+Art20),	 dirigida	 particularmente	 ao	
universo	da	MAD,	advogando	a	livre	integração,	reutilização	e	circulação	para	a	criação	de	
novas	obras,	definições	e	pensamento.	
 AUDIÊNC IAS 	PART IC IPAT IVAS 	1.3.12









ou	 contribuir	 para	 uma	 obra,	 de	 uma	 forma	 que	 ultrapassa	 o	 processo	 mental	 de	
apreciação,	é	uma	regra	contrária	à	regra	básica	da	maior	parte	dos	espaços	expositivos	
clássicos:	não	tocar	nos	objetos	expostos.	
Participação	 designa	 a	 atividade	 cocriativa	 da	 audiência	 no	 processo	 artístico.	 A	
passagem	 de	 um	 consumo	 passivo,	 característico	 da	 arte	 não-interativa,	 para	 um	
consumo	 interativo,	 determina	 uma	 diferença	 significativa	 na	 perceção	 da	 obra	 e	 na	
manifestação	da	própria	obra	de	MAD,	que,	como	foi	já	referido,	para	muitos	autores	só	
existe	em	função	da	audiência/público.	Se	a	obra	de	arte	é	destinada	a	um	papel	ativo	do	
seu	 público-alvo,	 ocorre	 o	 segundo	 passo	 para	 uma	 nova	 forma	 de	 produção	 artística,	
permitindo	 a	 interação	 entre	 o	 público	 e	 o	 trabalho,	 intervindo	 na	 sua	 forma.	 Neste	
processo,	 a	 obra	 de	 arte	 torna-se	 um	 tipo	 de	 trabalho	 colaborativo,	 participado	 pelo	





no	 contexto	 de	 uma	 situação	 ou	 através	 de	 tecnologia.	 No	 caso	 mais	 simples,	 os	
destinatários	podem	modificar	um	objeto	que	foi	criado	pelo	artista,	como	ocorria	na	arte	
cinética	dos	anos	60.	Estruturas	de	interação	mais	complexas	desenvolvem-se	através	da	
combinação	de	partes	de	 texto	ou	 sons,	que,	 em	 forma	de	objeto	ou	 como	pontuação,	
exigem	a	participação	ativa	do	público	para	que	a	obra	seja	consumada.	
À	 medida	 que	 a	 relação	 entre	 utilizadores	 e	 aplicações	 de	 rede	 se	 desloca	 da	
disseminação	para	a	participação,	do	site	pessoal	de	autoria	única	para	o	blog	de	feedback	
mútuo,	e	da	Diciopédia	para	a	Wikipédia,	coeditada	por	todos,	a	era	da	Web	2.0	enfatiza	o	






quadro	 de	 ação	 determinado,	 para	 que	 a	 comunicação	 se	 torne	 o	 fator	 central	 da	
experiência	estética,	o	que	pode	até	resultar	na	remoção	completa	do	limite	entre	autor	e	












A	 interação	 do	 público	 com	 as	 obras	 de	 arte	 já	 era	 uma	 área	 de	 interesse	 em	
















Ascott	 compara	 o	 próprio	 ato	 de	 relacionamento	 de	 artista/obra/público	 a	 um	
jogo,	 em	 que,	 antigamente,	 o	 artista	 ganhava	 sempre,	 dado	 que	 ditava	 as	 regras,	 e	 o	
público	 tinha	 um	 conjunto	 de	 jogadas	 pré-determinadas,	 sem	 estratégia	 própria.	 No	
campo	 da	MAD,	 o	 jogo	 agora	 está	 permanentemente	 ativo	 e	 a	 sua	 evolução	 depende	
tanto	do	artista	como	do	público.		
 ESPAÇOS 	DE 	EXPOS IÇÃO	PARA 	A 	MAD	1.3.13
Machado	(2004)	refere	que	à	medida	que	a	arte	migra	do	espaço	privado	e	bem	definido	
do	museu,	da	sala	de	concertos	ou	da	galeria	de	arte,	para	o	espaço	público	e	turbulento	
da	 televisão,	 da	 Internet,	 do	 clube	 noturno	 ou	 do	 ambiente	 urbano,	 onde	 passa	 a	 ser	
fruída	 por	 massas	 imensas	 e	 difíceis	 de	 caracterizar,	 ela	 muda	 de	 estatuto	 e	 alcance,	
configurando	 novas	 e	 estimulantes	 possibilidades	 de	 inserção	 social.	 Esse	movimento	 é	
complexo	e	contraditório,	pois	implica	um	gesto	positivo	de	apropriação,	compromisso	e	
inserção	 numa	 sociedade	 de	 base	 tecnocrática	 e,	 ao	 mesmo	 tempo,	 uma	 postura	 de	
rejeição,	de	crítica,	quiçá	de	contestação.	Ao	ser	excluída	dos	seus	guetos	tradicionais,	que	
a	 legitimaram	e	a	 instituíram	como	 tal,	 a	 arte	passa	a	enfrentar	 agora	o	desafio	da	 sua	
dissolução	e	da	sua	reinvenção	como	evento	de	massa.	
Para	Harvey	 (1985),	os	espaços	 sociais	de	diversão	e	exibição	 são	hoje	 tão	vitais	
para	 a	 cultura	 urbana	 como	 os	 espaços	 de	 residência	 e	 trabalho.	Mas	 de	 1985	 até	 aos	
nossos	 dias,	 muitos	 desses	 espaços	 virtualizaram-se	 e,	 portanto,	 devemos	 pensar	 em	
espaços	 físicos	 (edifícios,	 salas	de	exposição	e	exibição,	auditórios,	 salas	de	conferência,	
salas	de	aula,	etc.)	e	virtuais	(websites,	redes	colaborativas	online,	comunidades	virtuais,	
repositórios	de	dados,	etc.).	
Se	 a	 internet	mudou	a	definição	do	que	é	o	público	de	um	museu	 (usado	 como	
exemplo,	 mas	 cujo	 conceito	 se	 estende	 a	 muitas	 outras	 organizações,	 como	 galerias,	
media-labs,	 etc.),	 também	 introduziu	 a	 questão	mais	 complexa	 de	 como	 interagir	 com	




de	 muitas	 entidades	 virtuais,	 substituindo-se	 às	 tradicionais/materiais,	 ou	 porque	 se	
especializaram	 na	 forma	 de	 diálogo	 com	 o	 público	 online,	 ou	 porque	 cobrem	 áreas	
inovadoras,	 não	 tocadas	 pelas	 organizações	 mais	 tradicionalistas,	 e	 que	 possibilitam	 a	





espaços	 reais	 e	 virtuais	 que	 o	 facilitem)	 também	 como	 parte	 viva	 do	 rizoma	 deste	
ecossistema.	 Dziekan	 (2005)	 propõe	 que	 a	 MAD	 deve	 ser	 repensada	 como	 um	
conglomerado	 de	 diferentes	 estados/fases	 de	 materialização.	 A	 exposição	 da	 MAD,	
enquanto	 fenómeno	 emergente,	 destacando-se	 do	 campo	 cultural,	 é	 uma	 articulação	
significativa	 que	 facilita	 a	 perceção	 de	 aspetos	 virtuais,	 que	 de	 outra	 forma	 seriam	
ignorados,	e	sem	os	quais	ela	não	poderia	existir,	ou,	pelo	menos,	 teria	a	sua	existência	
muito	mais	 limitada.	 A	MAD	pede	 um	 espaço	 distribuído,	 de	 informação	 viva,	 aberto	 à	
intervenção/interferência	 artística	 –	 um	 espaço	 para	 interação,	 criação	 colaborativa	 e	
apresentação	 que	 seja	 transparente	 e	 flexível.	 Isto	 não	 descreve	 certamente	 a	
infraestrutura	atual	da	maior	parte	dos	museus	ou	galerias	e,	de	forma	a	estabelecer	um	




público	 de	 uma	 rede.	 Os	 desafios	 práticos	 de	 criar	 estas	 plataformas	 incluem	 uma	









humanistas	 e	 pós-humanistas	 da	 investigação	 e	 desenvolvimento-design	 tecnológico	 a	
partir	das	perspetivas	da	cultura	humana	e	do	respeito	pelo	mundo	natural.	Os	espaços	de	
exposição	 da	 MAD	 podem	 ser	 espaços	 onde	 os	 artistas	 também	 acedem,	 por	
experimentação	e	interação	com	o	público,	a	uma	compreensão	de,	não	apenas	standards	
digitais,	mas	 dos	 limites	 dos	mesmos,	 onde	 as	 novas	 tecnologias	 emergem	 criando	 um	
terceiro	espaço,	na	fronteira	entre	as	várias	áreas	do	conhecimento	(Diamon,	2012).	
 C IRCUITOS 	ART ÍST ICOS 	ALTERNAT IVOS 	 	1.3.14
Artistas	e	comunidades	de	arte	são	essenciais	para	a	vida	cultural	das	cidades.	Em	Nova	
Iorque,	como	em	tantas	outras	cidades,	os	artistas	criaram	redes	de	galerias	alternativas	
em	espaços	 improváveis,	 fora	do	 sistema	das	 galerias	 comerciais	blue-chip.	A	 cidade	de	




também	 entre	 os	 despejados	 e	 deslocados.	 Se	 a	 produção	 criativa	 é	 um	 dos	 órgãos	
centrais	da	urbanidade,	então	o	corpo	da	cidade	está	a	ser	retalhado	em	função	de	uma	
classe	 crescente	 de	 consumidores	 que,	 muitas	 vezes,	 nem	 residem	 na	 própria	 cidade	
(Zukin,	2011).		
O	 músico	 David	 Byrne,	 residente	 em	 Nova	 Iorque,	 argumentava	 que,	 se	 os	 1%	
esmagassem	 a	 vida	 artística	 da	 cidade,	 então	 ele	 deixaria/abandonaria	 a	 cidade.	
Lamentando	a	predominância	da	arte	corporativa,	desinspirada	e	aborrecida,	à	venda	nas	
galerias	mais	 caras	 de	 Chelsea,	 bem	 como	 o	 aumento	 do	 custo	 de	 vida	 –	 rendas,	 bens	
essenciais,	 transportes	–	o	artista	sugeria	que	os	1%	pareciam	interessados	em	financiar	




de	 consumo	 de	 luxo	 (Thompson,	 2008),	 e	 Thornton	 sugere	 que	 este	 extrato	 social	 é	
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povoado	 por	 personalidades	 sensíveis	 aos	 tabloides,	 e	 por	 eles	 procuradas,	 incluindo	





A	 famosa	 selva	 urbana	 –	 a	 cidade	 vazia	 e	 financeiramente	 falida,	 que	 fertilizou	 tantos	
artistas	em	início	de	carreira	–	está	em	vias	de	extinção,	ou,	nalguns	casos,	já	está	mesmo	
extinta.	No	entanto	os	artistas	não	desistiram	das	cidades.	As	cidades	estão	imbuídas	com	
um	 sentido	 histórico	 de	 lugar	 que	 ainda	 liga	 as	 pessoas,	 apesar	 das	 atuais	 realidades	
políticas	 e	 económicas,	 como	 um	 cordão	 umbilical	 que	 une	 o	 passado	 e	 o	 presente.	 A	
maioria	 dos	 artistas,	 incluindo	 os	 diplomados	 pela	 Academia,	 não	 possui	 suporte	
institucional	formal	dentro	do	sistema	de	galerias	ou	espaços	de	exposição	institucionais.	
Muitos	ganham	a	vida	trabalhando	como	artesãos	(tecnológicos	ou	não)	para	um	pequeno	
punhado	 de	 artistas,	 que,	 esses	 sim,	 são	 representados	 por	 galerias	 e	 cobiçados	
internacionalmente.		
Sem	 financiamento	 e	 com	 poucas	 oportunidades	 para	mostrar	 as	 suas	 obras	 ao	
público,	 os	 artistas	 adaptam-se	 criando	 circuitos	 alternativos.	 Transformam	 lugares	





um	 híbrido	 interdisciplinar	 sem	 fins	 lucrativos,	 que	 albergou	 vários	 movimentos	 e	
produções	vanguardistas.		
A	 Chashama21	existe	 em	 Nova	 Iorque	 desde	 1995,	 e	 já	 revitalizou	 mais	 de	 80	
propriedades,	proporcionando	oportunidades	para	mais	de	15.000	artistas.	A	organização	
permite	 que	 artistas,	 em	 quaisquer	 fases	 das	 suas	 carreiras,	 tenham	 acesso	 a	 espaços	
acessíveis	 para	 viver,	 criar	 e	 expor.	 Simultaneamente,	 a	 Chashama	 produz	 uma	








galerias	 que	 têm	 aparecido	 ultimamente	 na	 zona	 de	Marvila,	 uma	das	 poucas	 áreas	 da	




artistas	 surgem	um	pouco	por	 toda	as	 cidades,	onde	o	 fenómeno	se	 sente	–	Barcelona,	
Lisboa,	 Nova	 Iorque,	 Londres,	 etc.	 Às	 vezes	 são	 eventos	 popup	 em	 quartos	 de	 hotel	
alugados,	ou	apartamentos	AirBnb.	Mesmo	que	a	maioria	dessas	exposições	não	estejam	
catalogadas	por	publicações	de	prestígio,	elas	são	anunciadas	nas	redes	sociais	(sobretudo	
Instagram	 e	 Facebook)	 e	 são	 acompanhadas	 por	 uma	 legião	 de	 entusiastas,	 incluindo	
outros	artistas	não	vinculados	pelas	restrições	de	galerias	e	curadores	profissionais.		
Em	Lisboa,	o	Festival	PopUp	utilizou	(temporariamente)	um	manancial	de	espaços	








Estre	os	 espaços	utilizados	 refira-se	o	pavilhão	27	do	Hospital	 Júlio	de	Matos,	 o	 espaço	
Nimas,	 o	 palácio	 de	 Santa	 Catarina,	 a	 antiga	 discoteca	 Kapital,	 passando	 ainda	 pela	







fins	 lucrativos,	 com	programas	de	 curadoria	 que	 vão	 ao	encontro	das	necessidades	dos	
artistas.	 Se,	 para	 as	 artes	 tradicionais	 e	performativas,	 encontrar	um	espaço	alternativo	
pode	 ser	 um	 desafio,	 para	 a	 MAD	 o	 cenário	 complica-se,	 uma	 vez	 que	 habitualmente	















de	 conhecimentos	 e	 de	 serviços	 a	 nível	 internacional.	Oficialmente	 criada	 em	2011	
em	Lisboa,	 esta	 associação	 tem	 as	 suas	 raízes	 no	 projeto	M.	 A.	 D.	 (Music,	 Architecture,	
Design),	 criado	 em	Londres,	 em	2006.	 Assume-se	 como	 um	 projeto	 de	investigação	 em	
curso	sobre	ACT.	Bastou	um	anúncio	num	site	a	anunciar	a	abertura	de	um	espaço	cultural	
que	aceitava	propostas,	para	a	organização	 ter	 sido	 contactada	por	mais	de	30	pessoas	
(Simões,	2014).		
Em	Lisboa	e	no	Porto	existem	mais	movimentos	semelhantes,	associados	à	prática	




do	 público,	 uma	 estratégia	 de	 envolvimento	 possível	 é	 proposta	 por	 Dekker	 (2014)	 em	
que	analisa	o	entretenimento	ou	diversão	 (fun)	enquanto	metodologia	de	envolvimento	
estético	 com	 os	 projetos	 computacionais,	 que	 exploram	 o	 inesperado,	 o	 paradoxal,	 o	
absurdo,	a	irritação	e	o	prazer.		
A	 diversão	 consiste	 na	 utilização	 (ou	 parasitismo)	 dos	 gestos	 induzidos	 pelo	
software,	pelos	dispositivos	de	interação	e	hábitos	inculcados	pelos	media	sociais	e	outras	
estruturas	 computacionais,	 permitindo	 a	 construção	 de	 estratégias	 sobre	 o	 radicalismo	




que	 não	 significa	 que	 elas	 estejam	 ausentes	 de	 outras	 redes	 e	 plataformas	 comerciais	













McLuhan	 (1968)	 observou	 que	 o	 real	 significado	 das	 experiências	 de	
condicionamento	de	comportamento	de	Pavlov,	tal	como	entendido	pelos	russos,	era	que	
o	 verdadeiro	 condicionamento	 ocorria	 no	 ambiente	 do	 laboratório	 (a	 temperatura	









exposições	 em	 casas	 particulares,	 bibliotecas,	 lugares	 públicos,	 espaços	 culturais	
multiusos,	 galerias	 popup,	 todos	 estes	 formatos	 alternativos,	 que	 têm	 vindo	 a	 ganhar	
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popularidade,	 vão	 influenciar	 a	 perceção,	 o	 usufruto	 e	 o	 impacto	 das	 obras	
experimentadas.	





Tuters	 e	 Varnelis	 (2006)	 classificam	 estes	 projetos	 como	 anotadores	 e	
fenomenológicos.	 Por	 anotador	 referem-se	 à	 rotulação	 de	 localizações	 geográficas,	
usando	 software	 comercial,	 como	 o	 Google	 Earth	 ou	 o	 Google	 Maps.	 Consideram-nos	
fenomenológicos	porque	registam	a	ação	dos	indivíduos	vivos	num	espaço	físico.	Aqueles	
autores	 acrescentam	 que	 o	 Situacionismo	 (Internacional	 Situacionista)	 é	 amplamente	
aceite	como	precursor	do	movimento	locativo	dos	meios	de	comunicação.	Na	verdade,	o	
Situacionismo	 era	 em	 grande	 parte	 baseado	 em	 código:	 uma	 série	 de	 textos	
programáticos	 que	 defendiam	 as	 intervenções	 na	 cidade	 apenas	 através	 de	 pequenas	
modificações.	
As	 tecnologias	móveis	 inauguraram	uma	nova	 fase	na	cibercultura:	a	da	 internet	
das	 coisas	 (Internet	of	Things	 -	 IoT).	A	primeira	 fase	da	cibercultura	estava	vinculada	ao	
upload	 de	 informações	 e	 dados	 para	 o	 espaço	 virtual,	 mas	 agora	 acontece	 o	 processo	
inverso:	esta	é	a	fase	do	download,	para	os	lugares	e	para	as	coisas.	Nesta	fase,	localização	
e	mobilidade/ubiquidade	são	as	palavras-chave	para	criar	novos	sentidos	nos	lugares.		




diretamente	 com	 as	 ideias	 do	 espaço	 propostas	 por	 Milton	 Santos	 (1988),	 porque	 as	
















A	MAL	 está,	 assim,	 próxima	da	noção	de	 jogo,	 como	apresentada	por	Gadamer	 (1985),	
como	um	movimento,	 que	poderá	não	 estar	 ligado	 a	 uma	 finalidade	última;	 o	 símbolo,	
como	aquilo	que	se	reconhece	de	um	encontro	prévio	(com	algo	ou	alguém)	e	como	festa,	
simultaneamente	 enquanto	 coletivo	 e	 a	 sua	 representação.	 Para	 ele,	 estes	 conceitos	
desempenham	 um	 papel	 de	 destaque	 para	 se	 definir	 arte:	 o	 regresso	 ao	 jogo,	 a	





da	 tecnologia	 que	 se	 encontra	 integrada	 no	 nosso	 meio	 envolvente,	 mas	 que	 passa	
maioritariamente	 despercebida.	 São	 computadores	 que	 desaparecem,	 que	 se	 entrosam	
de	 tal	 forma	 com	 o	 quotidiano,	 que	 deixam	 de	 ser	 vistos	 como	 objetos	 estranhos.	
Segundo	 Weiser,	 a	 ubiquidade	 é	 diametralmente	 oposta	 à	 virtualidade,	 dado	 que,	
invisivelmente,	faz	sobressair	o	mundo	que	já	existe,	mais	do	que	criar	um	mundo	dentro	
do	computador.		
A	 experiência	 física	 é	 aumentada,	 em	 vez	 de	 ser	 dificultada	 pela	 tecnologia	







e	 conjuntos	 espaciais	 característicos	 de	 cada	 formação	 social.	 A	 prática	 espacial	
garante	a	continuidade	e	um	certo	grau	de	coesão.	Em	termos	de	espaço	social	e	
de	cada	membro	da	relação	de	uma	determinada	sociedade	com	esse	espaço,	essa	
coesão	 implica	 um	 nível	 de	 competência	 garantido	 e	 um	 nível	 específico	 de	
desempenho.	
! Representações	do	espaço,	 ligadas	às	relações	de	produção	e	à	ordem	que	essas	
relações	 impõem	 e,	 portanto,	 ao	 conhecimento,	 aos	 sinais,	 aos	 códigos	 e	 às	
relações	frontais.	
! Espaços	 representativos,	 incorporando	 simbolismos	 complexos,	 às	 vezes	
codificados,	outras	não,	ligados	ao	lado	clandestino	ou	subterrâneo	da	vida	social,	




pela	 crítica	 e	 das	 atitudes	 políticas,	 para	 o	 campo	da	 prática,	 para	 experimentar	 com	a	
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criação	de	novos	espaços,	novos	modos	de	ser.		
Na	 MAL,	 os	 mapas	 são	 representações	 pessoais	 e	 subjetivas	 de	 espaços	 que	
promovem	uma	mudança	de	perspetiva.	Portanto,	os	mapas	deixam	de	ser	um	produto	
objetivo	da	ciência	cartográfica	para	se	assumirem	como	uma	interface,	para	representar	
visões	 pessoais	 ou	 coletivas	 de	 lugares.	 Tendo	em	 conta	 este	 significado	 alternativo,	 os	
mapas	 e	 as	 práticas	 de	 mapeamento	 tornam-se	 ferramentas-chave	 dos	 artistas	 que	
trabalham	 com	 a	 localização	 (Paglen,	 2008),	 como	 uma	 nova	 forma	 de	 arte	 pública,	 só	
visível	através	da	mediação	tecnológica.	
O	 uso	 das	 tecnologias	 móveis	 de	 localização,	 características	 da	 MAL,	 numa	
primeira	 medida	 atuam	 como	 blending	 de	 espaço	 urbano/material	 e	 espaço	
digital/virtual.	Esse	uso,	 longe	de	criar	efeitos	de	desterritorialização	e	perda	do	sentido	
dos	 lugares,	 propõe	utilizações	 temporárias	 e	 criativas	 do	 espaço/local,	 criando	 assim	a	
reterritorialização	e	a	recomposição	das	interações	sociais,	a	partir	do	dispositivo.	Se	até	
determinado	momento	a	tecnologia	era	algo	que	permitia	criar	um	espaço	não-existente,	
que	 tentava	 fazer	 um	mundo	 dentro	 do	 computador	 (Weiser,	 1999)	 e	 imergir	 nele	 um	
indivíduo,	atualmente	a	tecnologia	dedica-se	a	processar	o	meio	envolvente	material,	e	é	
utilizada	por	pessoas	em	movimento.	A	localização	tornou-se	importante.		
 PART IC IPAÇÃO	E 	COLABORAÇÃO	1.3.16
A	MAL	abre	novas	perspetivas	de	socialização	e	participação,	num	espaço	blended,	o	que	
sugere	 também	a	 sua	 inclusão	 em	 estudos	 de	modelos	 de	 participação	 artística.	 Cheng	
(2007)	sugere	quatro	modelos	para	a	arte	participativa,	suportados	pela	Internet:	




público,	 sentindo-se	 assim	 verdadeiramente	 tocada,	 como	 no	 universo	 físico.	 A	
obra	 de	 arte	 interativa	 é	 constantemente	 reestruturada	 e	 incorporada	 pela	





! Transferência	 de	 autoria	 –	 os	 artistas	 responsáveis	 por	 criações	 colaborativas	
tornam-se	editores	de	projetos	e,	 simultaneamente,	os	utilizadores	participantes	
no	projeto	tornam-se	artistas.	Quando	o	trabalho	envolve	artistas	e	participantes,	
a	 relação	 entre	 autor	 e	 obra	 torna-se	 desfocada.	 A	 criação	 termina	 exatamente	
onde?	Todos	os	que	contribuem	para	o	resultado	–	a	materialização	da	obra	–	em	
dado	momento	devem	ser	considerados	coautores?		
O	conceito	de	Web	2.0	parece	coincidir	 com	as	 teorias	de	Barthes	 (1977)	da	“morte	do	
autor”	e	do	“texto	que	se	escreve”	(writerly	text).	A	teoria	da	morte	do	autor	enfatiza	que	
os	 autores	 deixam	 de	 existir	 nas	 obras	 depois	 de	 serem	 finalizadas	 e,	 a	 partir	 daí,	 as	
atenções	 se	 centram	 na	 interação	 entre	 as	 próprias	 obras	 e	 o	 público.	 Assim,	 os	




e	 sofisticado,	mas	 não	 há	 dúvida	 de	 que	 é	mais	 um	 tema	 ativo	 que	 se	 junta	 à	 prática	
artística	 e	 ao	 ativismo.	 O	 processo	 de	 criação	 colaborativa	 na	 Internet	 é,	 na	 verdade,	
muito	 próximo	 do	 que	 os	 ativistas	 pretendem:	 o	 valor	 (impacto	 social)	 de	 uma	 obra	 é	
criado	num	curto	período	de	tempo	(hora,	minuto,	segundo),	e	não	depende	apenas	da	
sua	preparação	de	longo	prazo	(mês,	ano).		
Encontram-se	 pontos	 de	 contacto	 interessantes	 com	 o	 modelo	 de	 design	
participativo	(participatory	design),	nascido	na	Escandinávia	nos	anos	70,	num	âmbito	de	
participação	social	na	vida	empresarial	e	na	relação	dos	indivíduos	com	a	tecnologia.	Mais	
recentemente	 foi	 definido	 por	 Muller	 &	 Druin	 (2010)	 como	 um	 conjunto	 de	 teorias,	
práticas	e	estudos	relativos	a	utilizadores	 finais,	enquanto	participantes	de	pleno	direito	
em	atividades	conducentes	ao	desenvolvimento	de	produtos	informáticos	de	hardware	e	
software,	 e	 em	 atividades	 suportadas/baseadas	 em	 computadores.	 Este	 campo	 é	
extraordinariamente	 diverso,	 podendo	 refletir-se	 em	 áreas	 como	 o	 design	 gráfico,	




Muitos	 investigadores	 são	 motivados	 por	 acreditarem	 no	 valor	 da	 democracia	
aplicado	a	contextos	cívicos,	educacionais	e	comerciais,	em	que	a	participação	de	todos	é	
vista	 como	 de	 igual	 importância:	 um	 valor	 que	 pode	 ser	 traduzido	 no	 reforço	 de	
comunidades	mais	fragilizadas,	incluindo	crianças,	idosos	e	desempregados.	Mas	também	




tecnólogos,	 mas	 sim	 uma	 região	 intermédia,	 que	 partilha	 atributos	 com	 ambos	 os	
espaços.	Trabalhos	recentes	apontam	este	terceiro	espaço	como	um	território	fértil,	onde	
todos	os	participantes	podem	combinar	diversos	tipos	de	conhecimento	e	produzir	novas	
descobertas	 e	 planos	 de	 ação.	 Esta	 combinação	 pode	 traduzir-se	 por	 uma	 articulação,	
clarificação	ou	informação	sobre	as	suas	necessidades	enquanto	indivíduos,	mas	também	
das	pessoas	às	quais	eles	estão	 ligados	ou	são	responsáveis	–	organizações,	 instituições,	
famílias,	 escolas	 ou	 outras	 comunidades,	 segmentadas	 por	 dependências,	 deficiências,	
circunstâncias	ou	estigmas	sociais.		




Contudo,	 também	 o	 design	 participativo	 tem	 evoluído,	 sobretudo	 com	 a	
penetração	 maciça	 das	 tecnologias	 na	 vida	 quotidiana,	 e	 o	 modelo	 tem	 vindo	 a	 ser	
questionado	por	autores	como	Beck	(2002),	sobretudo	por	considerar	que	a	participação	
simples	 não	 é	 uma	 condição	 suficiente	 para	 alterar	 o	 equilíbrio	 de	 poderes:	 existem	
inclusivamente	 formas	 de	 participação	 que	 servem	 para	 promover	 e	 contribuir	 para	 o	
enraizamento	 dos	 poderes	 dominantes,	 sem	 os	 questionar.	 Atualmente	 a	 análise	 dos	
papéis	da	comunicação	e	informação	nos	padrões	de	controlo	é	um	dos	pontos	fulcrais	da	
investigação	 em	 design	 participativo,	 e	 o	 seu	 cruzamento	 com	 a	 MAL	 pode	 ser	
enriquecedor.	
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 CURADORIA 	DE 	MAD	1.3.17
Tal	como	os	processos	criativos	de	MAD,	que	evoluíram	de	uma	visão	centrada	no	artista	
para	 uma	 visão	 distribuída,	 também	 a	 curadoria	 se	 transformou	 significativamente	 nas	
últimas	décadas,	e	também	aqui	o	paradigma	da	participação	veio	renovar	a	área.		
Desde	o	 século	17	que	a	 curadoria	 se	 centrava	na	opinião	de	perito	do	 curador,	
enquanto	 conhecedor	 educado	 e	 arquivista	 de	 variados	 trabalhos.	O	 curador	 era	 quem	
determinava	 habitualmente	 o	 valor	 (cultural)	 de	 uma	 obra,	 mas	 a	 MAD	 é	 um	 campo	
artístico	 onde	 a	 novidade,	 a	 estranheza	 da	 estética	 digital,	 as	 formas	 participativas	 de	
autoria	 e	 as	 estratégias	de	 investigação	 complexas	 impedem	a	aplicação	de	 critérios	de	
valoração	obsoletos.	Adicionalmente,	hoje	em	dia	é	esperado	que	a	curadoria	de	qualquer	
instituição	 cultural	 também	determine	 o	 valor	 de	 entretenimento	 de	 uma	obra	 para	 as	
massas	(Lichty,	2002).		
A	 curadoria	 de	 MAD	 abrange	 todos	 os	 setores	 onde	 a	 produção	 artística	 pode	
ocorrer:	 meios	 académicos,	 governamentais,	 empresariais	 e	 outros,	 e	 essa	 curadoria	
poderá	ser	participada	ou	distribuída,	 já	que	o	curador	poderá	estar	envolvido	tanto	nas	
redes,	 como	nas	comunidades	de	prática,	nos	espaços	de	 trabalho,	ou	em	organizações	
virtuais	 que	 atravessam	 fronteiras	 institucionais,	 nacionais	 e	 culturais.	 Assumindo	 que	
muitas	 das	 comunidades	 de	 prática	 consistem	 em	 especialistas	 de	 uma	 variedade	 de	
disciplinas	 e	 áreas,	 um	 requisito	 básico	 da	 curadoria	 de	MAD	 é	 poder	 encetar	 diálogos	
informados	com	todos	eles	(Thibodeau,	2007).		
Existe	uma	solicitação	crescente	para	 trazer	as	 formas	de	arte	 imateriais/virtuais	




Internet,	 do	 que	 exibir	 um	 único	 trabalho	 de	 net	 art	 num	 espaço	 museológico	
convencional	(Hochrieser	et	al.,	2007).		
Os	pressupostos	da	curadoria	precisam	de	ser	alterados	quando	se	lida	com	obras	
de	 MAD,	 especialmente	 com	 obras	 de	 arte	 baseadas	 em	 processos	 trans-versos,	 que	
permitem	 que	 a	 obra	 de	 arte	 funcione	 entre	 o	 material	 e	 o	 virtual.	 O	 curador	 pode	
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Mas	 a	 MAD	 é	 uma	 designação	 demasiado	 abrangente,	 e	 engloba	 obras	 que	
resultam	 de	 interações	 com	 máquinas	 –	 onde	 o	 público	 ainda	 é	 frequentemente	 um	
espetador	passivo,	ou	encarado	como	uma	fonte	de	dados,	e	muitas	vezes	sem	qualquer	
possibilidade	 de	 interagir	 de	 forma	 criativa	 e/ou	 crítica	 –	 ou	 obras	 sem	 autores	 iniciais	
conhecidos,	 que	 são	 (re)produzidas	 pelo	 público	 através	 de	 interações,	 de	 trabalho	
coletivo	ou	da	exploração	do	desejo	de	participar	e	partilhar	como	coautor	(Francescutti,	
2007).		
Mas	 o	 público	 deparou-se	 com	 um	 cenário	 denso:	 o	 livre	 acesso	 trazido	 pela	
Internet	 aumentou	 a	 quantidade	 de	 obras	 a	 que	 o	 público	 é	 exposto,	mas	 dificultou	 a	
asserção	da	qualidade	das	mesmas;	ao	promover	a	partilha,	incentivou	a	cópia;	e	acabou	




Não	 vejo	 forma	 de	 ultrapassar	 a	 chamada	 estrutura	 de	 legitimação	 do	 mundo	 da	 arte;	
porque	 ultrapassar	 qualquer	 tipo	 de	 estrutura	 criadora	 de	 contextos	 –	 como	 galerias,	
museus,	 curadores,	 revistas,	 educação	 e	 tudo	 isto	 –	 dificulta	muito	 saber	 quem	 encontra	
quem.	 É	 uma	boa	 ideia	 que	os	 artistas	 possam	 contactar	 diretamente	 com	o	 seu	 público,	
mas	 temos	um	problema	de	excesso	de	 informação	em	geral,	 e	não	há	 filtros	qualitativos	







O	modelo	 iterativo/generativo	 parte	 do	desenvolvimento	de	uma	exposição	 em	
torno	 de	 um	 convite	 feito	 aos	 artistas	 para	 explorar	 determinado	 tópico.	 O	 curador	
aproveita	 então	 os	 projetos	 potencialmente	 mais	 interessantes	 ou	 bem-sucedidos	 e	
constrói	outro	evento	em	torno	deles,	que	pode	ser	apresentado	em	condições	e	lugares	
significativamente	diferentes	do	primeiro.		
Os	 curadores,	 produtores	 e	 financiadores	 têm	 frequentemente	 dificuldade	 em	
aceitar	 o	 facto	 de	 que	 uma	 audiência	 (enquanto	 utilizadora/interatora)	 pode	 afetar	 o	
desenvolvimento	de	um	projeto.	A	maior	parte	das	instituições	clássicas	ainda	prefere	os	
projetos	 chave-na-mão,	 querem	 resultados	 previamente	 documentados	 e	 previsíveis	 –	
sobretudo	financeiramente	previsíveis.		
O	 modelo	 iterativo	 tem	 como	 principal	 desvantagem	 o	 tempo	 alargado	 de	
desenvolvimento,	 e	 exige	 financiamento	 flexível	 para	 a	 construção	 de	 vários	 eventos	
iterativos.	Como	principal	vantagem,	permite	ao	curador	estabelecer	relações	duradouras	
com	 os	 artistas,	 que	 podem	 de	 seguida	 desenvolver	 os	 seus	 projetos,	 adequando-os	 a	
mudanças	tecnológicas	e	de	localização.		
O	 modelo	modular	 permite	 uma	 maior	 flexibilização	 organizacional.	 Quando	 as	




A	 modularização	 manifesta-se	 quer	 nas	 estruturas	 de	 exibição,	 quer	 na	
metodologia	dos	 curadores	 independentes,	 baseada	em	nós,	 ou	módulos	 colaborativos,	
entre	várias	entidades.	A	filosofia	é	simples:	se	houver	uma	dificuldade	numa	área	de	um	

















contudo,	 um	modelo	 complexo	 e	 difícil,	 quando	 se	 tenta	 enquadrar	 projetos	 de	muita	







sem	 financiamento	 de	 raiz,	 o	 que	 conduz	 a	 cenários	 em	 que	 a	 opção	 por	 determinado	
projeto	resulta	da	perceção	da	existência	de	potenciais	fontes	de	financiamento.	
Colecionar	 MAD	 é,	 acima	 de	 tudo,	 uma	 questão	 de	 curadoria.	 A	 capacidade	




Simon	 (2010)	 refere	 a	 utilização	 de	 objetos	 discretos	 (artefactos)	 em	 vez	 de	
contextos	 educacionais	 ou	 relações	 interpessoais,	 como	 a	 base	 de	 interação	 social,	 ou	
seja,	 os	 objetos	 (ou	 as	 suas	 imagens	 digitalizadas)	 tornam-se	 os	 nós	 de	 uma	 rede	 de	
comunicação	 partilhada	 –	 Simon	 chama-lhes	 objetos	 sociais	 –	 em	 que	 coleções	 destes	
mesmos	nós	são	reunidas	em	sites	como	o	Pinterest,	Flickr,	Houzz,	Tumblr	ou	Etsy,	e	são	
apresentadas	 como	micro	 exercícios	 de	 curadoria,	 praticados	 por	 um	 número	 cada	 vez	
maior	de	cibernautas.		
 A 	ENVOLVENTE 	SOC IOECONÓMICA 	1.3.18
Uma	 vez	 que	 este	 estudo	 se	 desenvolve	 com	 base	 na	 análise	 dos	 agentes	 mais	






mesmo	 tempo,	 temos	 um	 rendimento	médio	 decrescente	 e	menos	 emprego.	 As	 pessoas	
estão	 a	 ficar	 para	 trás	 porque	 a	 tecnologia	 está	 a	 avançar	 depressa	 demais,	 e	 as	 nossas	










(cultural	 studies),	 uma	 área	 muito	 –	 demasiado?	 –	 abrangente	 e	 inclusiva.	 A	 visão	 de	
Williams	 evoluiu	 e	 atualmente	 a	 área	 dos	 estudos	 culturais	 abrange	 conceitos	 como	





próprios	 seres	 humanos,	 sobretudo	dos	 que	 trabalham	atrás	 das	 cortinas	 da	 cultura	 de	
consumo.	Mas,	para	ele,	o	mais	perturbador	é	a	nossa	própria	cumplicidade:	os	gadgets	
contemporâneos	são	viciantes	e	o	verdadeiro	escravo	é	aquele	que	fica	voluntariamente	
acorrentado,	 aquele	 que	 anseia	 pela	 última	 novidade	 tecnológica	 –	 e	 está	 disposto	 a	
vender	 um	 rim	 para	 obtê-la	 (Patience,	 2011).	 A	 cultura	 do	 consumo	 não	 é	 apenas	
responsável	pela	fabricação	do	iSlave,	mas	também	depende	do	iSlave	fabricado.		





por	 mais	 de	 3.200	 residentes,	 para	 saber	 como	 gastam	 o	 tempo	 e	 o	 dinheiro	 (Opray,	
2016).	A	mesma	tecnologia	pode	ser	usada	de	forma	criativa,	para	monitorizar	e	controlar	
a	sociedade,	ou	para	a	questionar	e	fazer	avançar.	




arte	 (Rorimer,	 2001),	 o	 conceito	 de	 controlo	 e	 seus	 dispositivos	 (Agamben,	 2008;	




Os	 impactos	 económicos	 dessas	 relações	 também	 são	 um	 poderoso	 impulso	 de	
transformação	e	evolução	e,	portanto,	o	seu	impacto	na	arte	é	considerável	(Lipovetsky	&	
Serroy,	2014;	Anderson,	2009;	Chayka,	2011),	bem	como	a	 forma	como	eles	moldam	as	
estruturas	 e	 resultados	 do	 trabalho	 artístico	 (Gorz,	 2005;	 Labrecque,	 Markos	 &	 Milne,	
2011).		
A	 arte	 torna-se	 mais	 visível	 e	 impactante	 quando	 age	 sobre	 a	 sociedade,	





! elevados	 padrões	 de	 qualidade	 (organizativa,	 produtiva,	 pedagógica,	 de	
conteúdos	e	de	comunicação)	e	
! fruição	gratuita	do	produto	cultural.		
O	 bem	 artístico	 e	 o	 serviço	 educativo	 fundem-se	 assim	 num	 produto	 ampliado,	
caracterizado	por	componentes	materiais	e	 imateriais.	A	viabilidade	e	a	sustentabilidade	
dos	 projetos	 podem	 ser	 garantidas	 através	 de	 um	 sistema	 que	 considere	 colaborações	
remuneradas	técnico-profissionais,	voluntariado	de	artistas	de	renome	e	apoios	público-








Não	 podemos,	 por	 isso,	 negar	 o	 papel	 dos	 tradicionais	mercados,	 economias	 e	 agentes	
que	regem	o	sistema	no	qual	a	MAD	se	articula.	Mas	também	a	cultura	digital	desafia	as	




no	 início	 do	 século	 dentro	 da	 comunidade	 internacional	 da	 MAD	 (incluindo	 artistas,	
curadores,	responsáveis	de	programas	e	de	financiamentos)	foi	a	necessidade	de	aplicar	a	
criatividade	 no	 financiamento	 a	 uma	 área	 já	 de	 si	 amplamente	 criativa	 e	 em	 que	 as	
necessidades	 vão	 desde	 o	 incentivo	 financeiro	 e	 material	 à	 produção	 artística,	 até	 à	











Estado	 a	 entidades	 que	 exerçam	 atividades	 de	 caráter	 profissional	 de	 criação,	 de	
programação	ou	mistas,	nas	áreas	da	arquitetura,	do	design,	das	artes	digitais,	das	artes	
plásticas,	 da	 dança,	 da	 fotografia,	 da	 música,	 do	 teatro	 e	 das	 áreas	 de	 cruzamento	
artístico,	 sendo	 excluídas	 as	 atividades	 que,	 pela	 sua	 natureza	 ou	 pelo	 seu	 caráter	
exclusivamente	 lucrativo,	 não	 se	 inserem	 nos	 objetivos	 de	 interesse	 público	 e	 de	
cumprimento	do	serviço	público.		










artes	 digitais,	 artes	 plásticas,	 dança,	 design,	 fotografia,	 música,	 teatro,	 e	 projetos	 de	




Portugal	 e	 apresenta-se	 algo	 complexo,	 tanto	 em	 termos	 de	 linguagem	 como	 de	
procedimentos.	Nomes	 como	Portugal	 2020,	 Europa	Criativa,	 Erasmus+,	Horizonte	2020	
ou	 Programas	 Operacionais	 podem	 fazer	 parte	 do	 dia-a-dia,	 mas	 como	 beneficiar	 e	
proceder	são	desafios	para	a	maior	parte	dos	artistas,	que,	além	do	mais,	terão	de	estar	
organizados	 em	 entidades	 coletivas	 (empresas	 ou	 associações),	 muitas	 vezes	 com	 um	




cinco	 Fundos	 Europeus	 Estruturais	 e	 de	 Investimento	 –	 FEDER,	 Fundo	 de	 Coesão,	 FSE,	
FEADER	e	 FEAMP	–	no	qual	 se	definem	os	princípios	de	programação	que	 consagram	a	
política	 de	 desenvolvimento	 económico,	 social	 e	 territorial	 a	 promover,	 em	 Portugal,	
entre	2014	e	2020.		
Estes	 princípios	 de	 programação	 estão	 alinhados	 com	 o	 crescimento	 inteligente,	
sustentável	 e	 inclusivo,	 prosseguindo	 a	 Estratégia	 Europa	 2020.	 No	 âmbito	 do	 quadro	











! Promoção	do	 desenvolvimento	 sustentável,	 numa	ótica	 de	 eficiência	 no	 uso	 dos	
recursos;		













Os	 programas	 Operacionais	 Temáticos	 podem	 apresentar	 oportunidades	 de	
financiamento	para	o	 setor	 cultural.	 Estes	 assumem,	por	 vezes,	 um	caráter	de	natureza	
transversal,	que	permite	apoiar	também	as	estruturas	e	os	profissionais	da	cultura.	
POISE	– 	PROGRAMA	OPERACIONAL	 INCLUSÃO	SOCIAL	E 	EMPREGO	
No	 Programa	 Operacional	 Inclusão	 Social	 e	 Emprego26,	 a	 cultura	 aparece	 associada	 à	
questão	 social,	 e	 é	 onde	 se	 encontra	 também	 o	 financiamento	 dedicado	 à	 formação	
profissional	e	aos	estágios.		
O	POISE	visa	o	reforço	da	integração	das	pessoas	em	risco	de	pobreza	e	o	combate	






de	 emprego	 e	 outros	 instrumentos	 de	 salvaguarda	 da	 coesão	 social.	 O	 programa	
prossegue,	 assim,	 dois	 dos	 objetivos	 temáticos	 dos	 Fundos	 Europeus	 Estruturais	 e	 de	
Investimento	(FEEI)	–	o	objetivo	temático	8,	promover	a	sustentabilidade	e	a	qualidade	do	

















Para	 este	 desígnio	 o	 Programa	 Operacional	 Capital	 Humano	mobiliza	 o	 objetivo	
temático	 10,	 investir	 na	 educação,	 na	 formação	 e	 na	 formação	 profissional	 para	 a	
aquisição	de	competências	e	a	aprendizagem	ao	longo	da	vida,	estruturando-se	em	quatro	
Eixos	Prioritários:		
! Eixo	 1:	 promoção	 do	 sucesso	 educativo,	 do	 combate	 ao	 abandono	 escolar	 e	








base	 social	 dos	 estudantes	 no	 ensino	 superior,	 e	 aumentar	 o	 número	 de	
diplomados,	incluindo	o	apoio	à	criação	de	formação	superior	de	curta	duração;		
! Eixo	3:	aprendizagem,	qualificação	ao	longo	da	vida	e	reforço	da	empregabilidade,	






Programas	 Temáticos	 e	 diferem	 de	 região	 para	 região,	 por	 isso	 contemplam	
oportunidades	 mais	 próximas	 do	 local	 e	 que	 merecem	 ser	 exploradas	 pelo	 setor.	 A	


















O	 Programa	 decorre	 entre	 2014	 e	 2020	 e	 são	 seus	 objetivos	 gerais	 garantir	 a	
salvaguarda	 e	 a	 promoção	 da	 diversidade	 cultural	 e	 linguística	 europeia	 e	 reforçar	 a	
competitividade	 dos	 setores	 cultural	 e	 criativo,	 com	 vista	 a	 promover	 um	 crescimento	
inteligente,	sustentável	e	inclusivo.	O	programa	Europa	Criativa	apresenta	como	objetivos	
específicos:		






! Apoiar	 a	 cooperação	 transnacional	 a	 fim	 de	 promover	 o	 desenvolvimento	 de	





exclusivamente	 ao	 setor	 cinematográfico	 e	 audiovisual)	 e	 o	 subprograma	 CULTURA	 (o	




O	programa	ERASMUS+30,	 em	particular	 através	da	 sua	Ação	Chave	2,	 permite	 financiar	
projetos	 de	 colaboração	 que	 ajudam	 as	 organizações	 a	 melhorar	 a	 sua	 oferta	
educativa/formativa,	e/ou	a	estudar	e	desenvolver	questões	comuns,	partilhando	práticas	
e	soluções	inovadoras	entre	parceiros.	O	Programa	Erasmus+,	abrange	o	período	de	2014	






! Ação-chave1:	 mobilidade	 individual	 para	 fins	 de	 aprendizagem	 –	 permite	 a	
mobilidade	 individual	 para	 fins	 de	 aprendizagem	 e	 oferece	 oportunidades	 aos	
indivíduos	 para	 que,	 enquadrados	 pelas	 instituições	 subvencionadas,	 possam	
melhorar	 as	 suas	 competências,	 melhorar	 a	 sua	 empregabilidade	 e	 ganhar	
consciência	 cultural.	 A	 mobilidade	 pode	 ser	 efetuada	 por	 alunos	 e	 por	
colaboradores	 das	 organizações	 com	 projetos	 aprovados.	 Estes	 projetos	 de	
mobilidade	permitirão	aos	beneficiários	viajar	para	outro	país	participante,	a	 fim	
de	 estudar,	 trabalhar,	 ensinar,	 fazer	 formação	 e	 desenvolver	 competências	
profissionais;	





de	 colaboração,	 que	 permitirão	 às	 organizações	 melhorar	 a	 sua	 oferta	







em	 Mudança”,	 apresenta	 oportunidades	 para	 o	 setor	 cultural.	 O	 Horizonte	 2020	 –	
Programa-Quadro	 de	 Investigação	 e	 Inovação	 (H2020)	 é	 o	 principal	 instrumento	 para	
financiar	a	investigação	e	a	Inovação	na	Europa	e	estará	em	vigor	de	2014	a	2020,	com	um	
orçamento	global	de	79	mil	milhões	de	euros.		









No	 âmbito	 do	 Pilar	 Desafios	 Societais	 do	 H2020,	 será	 dado	 apoio	 a	 projetos	 de	
investigação	em	colaboração	internacional,	de	natureza	mais	transversal	e	cultural,	sendo	
que	 o	 Desafio	 Societal	 6	 (Europa	 num	 mundo	 em	 mudança	 -	 Sociedades	 Inclusivas,	
Inovadoras	 e	 Reflexivas)	 tem	 o	 objetivo	 de	 promover	 um	 melhor	 entendimento	 das	





Convém	 salientar	 que	 todos	 estes	 programas	 e	 linhas	 de	 financiamento	 nacionais	 e	
comunitários	se	destinam	a	instituições	(empresas,	associações,	etc.)	e	não	a	indivíduos.	
TÍTULOS	DE	 IMPACTO	SOCIAL	
A	 inovação	manifesta-se,	 também,	 a	 nível	 do	 financiamento,	 e	 a	 Fundação	 Rockefeller	
(2014)	criou	nos	EUA	o	conceito	de	Títulos	de	Impacto	Social	(Social	Impact	Bonds),	como	
sendo	uma	ferramenta	de	inovação	financeira	que	auxilia	o	Estado	e	os	órgãos	de	poder	
local	a	enfrentar	 cortes	de	orçamento	em	vários	programas	com	 impacto	 social	 (muitos	
deles	relacionados	com	as	artes).		









em	 especial	 a	 artistas	 e	 outros	 agentes	 culturais	 com	 dívidas,	 fazendo	 sentir	 a	 sua	







Segundo	 os	 organizadores	 da	 iniciativa,	 a	 dívida	 traz	 para	 o	 foco	 um	mercado	 artístico	










arte	 e	 das	 suas	 instituições,	 tornando	 visível	 a	 relação	 entre	 a	 prática	 artística	 e	 a	
realidade	financeira	(americana).	Todos	os	artistas	que	se	inscreveram	na	iniciativa	foram	
apresentados	no	site	http://refundfair.org	e	seu	trabalho	foi	também	exibido	em	projeção	








a	 inclusão	 do	 nome	 dos	 apoiantes	 num	 site	 ou	 livro,	 uma	 reprodução	 de	 determinada	
obra,	eventualmente	assinada	pelo	artista,	ou	 tratamento	VIP	em	eventos	 relacionados,	
entre	muitos	outros	modelos	de	reconhecimento.	




A	 atividade	 nacional	 passou	 a	 ter	 enquadramento	 no	 regime	 jurídico	 do	
financiamento	colaborativo,	Lei	N.º	102/2015	–	Diário	da	República	N.º	164/2015,	Série	I	
de	 2015-08-2436.	 A	 lei	 abrange	 os	 vários	 tipos	 de	 plataformas:	 donativos,	 recompensas,	
empréstimos	e	investimento	em	capital	social.	Define	também	obrigações	para	as	pessoas	














a	 economia	 de	 suporte	 (Zuboff	 &	Maxim,	 2002),	 a	 economia	 da	 emoção	 (Grindstaff	 &	
Murray,	 2015),	 ou	 a	 economia	 da	 mente	 (Wright	 &	 Aube,	 1997)	 –	 todos	 parecem	








A	 comoditização	 refere-se	 a	 uma	 situação	 em	 que	 os	 produtos	 se	 tornam	 tão	
amplamente	disponíveis	 e	mutuamente	 intercambiáveis,	 que	o	público	 já	não	 consegue	
distingui-los	 uns	 dos	 outros	 e	 fazer	 as	 suas	 escolhas	 baseado	 apenas	 no	 preço.	 Pode	
parecer	descabida	esta	definição	básica	numa	tese	de	doutoramento,	mas	ela	é	tão	forte	
pelas	 implicações	 que	 encerra,	 que	 se	 torna	 necessário	 relê-la	 e	 compreender	 as	 suas	
implicações	 na	 atualidade,	 sobretudo	 numa	 atualidade	 em	 que	 a	 MAD	 é	 exibida	 em	
eventos	que	se	acumulam	em	ofertas	culturais	urbanas,	e	nas	quais,	frequentemente,	não	
é	cobrado	acesso,	ou	seja,	o	preço	da	MAD,	para	o	público,	é	zero.		
Segundo	 Crawford	 (2014)	 o	 debate	 sobre	 uma	 economia	 da	 informação	 deveria	
ser	substituído	por	um	debate	sobre	uma	economia	da	atenção,	se	o	termo	economia	se	
aplica	ao	que	é	escasso	e,	portanto,	valioso.	A	economia	da	atenção	sugere,	então,	que	a	
nossa	 capacidade	 cognitiva	 é	 um	 recurso	 valioso,	 mas	 limitado	 e,	 adicionalmente,	 que	
devem	ser	tomadas	decisões	sobre	como	gastá-lo,	sendo	que	as	más	decisões	acarretam	
perdas.	 A	 descrição	 da	 atenção	 enquanto	 recurso	 não	 é	 nova	 (Humphreys	 &	 Revelle,	
144	
1984;	Kahneman,	1973;	Navon	&	Gopher,	1979;	Norman	&	Bobrow,	1975;	Wickens,	1984).		




mensagens	 e	 notificações	 a	 qualquer	 hora	 do	 dia,	 e	 em	qualquer	 situação.	O	 ambiente	
tecnológico	 em	 mudança	 gera	 uma	 necessidade	 de	 estímulos	 cada	 vez	 maior,	 e	 o	
conteúdo	 dos	 estímulos	 quase	 se	 torna	 irrelevante.	 A	 distração	 dos	 indivíduos	 parece	
indicar	que	são	agnósticos	sobre	a	questão	do	que	merece	a	sua	atenção,	sobre	o	que	é,	
















de	 telemóveis	 inteligentes,	 que	 incentivam	 o	 tratamento	 da	 experiência	 como	 uma	
sequência	de	ações:	captura,	observação,	publicação	e	arquivo/esquecimento.		




Por	 exemplo,	 uma	 obra	 de	 arte	 com	 um	 título	 relacionado	 produz	 melhores	
respostas	 do	 que	 a	 utilização	 de	 títulos	 não	 relacionados,	 ou	 sem	 título	 (Belke	 et	 al.,	
2010).	 O	 contexto	 semântico	 melhora	 a	 fluência	 do	 processamento	 e,	 portanto,	 a	
apreciação.	 A	 valorização	 estética	 ocorre	 em	 função	 da	 capacidade	 do	 observador	 de	




adicional	em	virtude	do	seu	 lugar	na	história,	das	 influências	do	artista	e	das	 técnicas	e	
processos	 utilizados	 para	 a	 sua	 criação.	 Assim,	 esses	 últimos	 aspetos	 da	 experiência	
estética	são	grandemente	influenciados	pela	atenção	e	experiência	do	observador.	
Henkel	(2014)	examinou	o	efeito	de	fotografar	obras	num	museu	sobre	a	memória	
subsequente	 daquelas	 obras	 de	 arte	 e	 as	 suas	 localizações	 no	 próprio	 museu.	 Os	
participantes	 visitaram	 um	 museu	 e	 viram	 alguns	 objetos	 e	 fotografaram	 outros.	 O	
desempenho	 de	 reconhecimento	 subsequente	 (identificar	 como	 tendo	 sido	 visto	









um	 	 deficit	 de	 atenção,	 o	 que	 sugere	 que	 a	 distração	 poderia	 prejudicar	 a	 produção	
criativa,	 ao	 interromper	 a	 capacidade	 de	 manter	 várias	 representações	 em	mente.	 Em	
consonância	com	esta	ideia,	o	trabalho	recente	mostra	que	a	desconexão	de	dispositivos	
de	 distração	 e	 a	 imersão	 em	 ambientes	 naturais	 durante	 um	 longo	 período	 de	 tempo	




associações	 remotas	 entre	 conceitos.	 Na	 criatividade	 verbal,	 não	 fixar	 o	 significado	
dominante	de	uma	palavra	permite	que	os	significados	subordinados	permaneçam	ativos,	
o	que	pode	promover	conexões	atípicas	entre	conceitos	e,	portanto,	associações	criativas.	
Pode	 interpretar-se	 este	 fenómeno	 como	uma	distração,	 que	 impede	o	 indivíduo	de	 se	
concentrar	na	interpretação	mais	provável	de	um	estímulo,	criando	assim	interpretações	/	
conexões	 pouco	 usuais.	 A	 descoberta	 de	 que	 o	 transtorno	 de	 atenção	 /	 hiperatividade,	




(em	 termos	médios)	 para	 uma	 obra	 durante	 dois	 segundos,	 depois	 leem	 a	 informação	





os	 sexos	 e	 todas	 as	 idades)	 dediquem	 esse	 tempo	 de	 atenção	 mediada	 pelo	 seu	
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smartphone,	enquanto	tiram	uma	artie	(uma	selfie	contendo	uma	obra	de	arte),	mais	do	
















informação	 /	 comunicação	 (por	 exemplo,	 um	 painel,	 um	 vídeo,	 uma	 legenda,	 etc.).	 É	
calculado	 dividindo	 o	 tempo	 médio	 de	 permanência,	 pelo	 tempo	 necessário	 para	







Sempre	que	possível,	 é	 importante	aplicar	ambos	os	 indicadores,	uma	vez	que	a	
análise	conjunta	possibilita	a	realização	de	avaliações	quantitativas	e	qualitativas.	O	painel	
de	informações	numa	galeria,	por	exemplo,	pode	ter	um	índice	de	atração	muito	alto,	mas	







de	 exibição.	 É	 usado	 para	 calcular	 se	 os	 visitantes	 se	movem	 devagar	 ou	 rapidamente	
através	da	exposição.	Analisando	cerca	de	150	museus	e	exposições,	os	autores	referem	
um	índice	médio	entre	35	m2/min	para	pequenas	exposições	e	60	m²/min	para	grandes.	
Índice	 de	 Visita	 Diligente:	 este	 índice	 é	 obtido	 calculando	 a	 percentagem	 de	
visitantes	 que	 pararam	 em	 frente	 de	 mais	 de	 metade	 dos	 elementos	 que	 compõem	 a	
exposição.	 A	 percentagem	 de	 visitantes	 diligentes	 ajuda	 a	 avaliar	 até	 que	 ponto	 a	
exposição	 foi	visitada	na	 totalidade.	O	 índice	 também	ajuda	a	avaliar	 se	a	 razão	entre	a	




A	 questão	 da	 atenção	 dedicada	 a	 obras	 de	 arte	 num	 espaço	 de	 exposição	
relaciona-se	 intimamente	 com	 o	 tempo	 disponibilizado	 para	 a	 visita,	 e	 o	 tempo	 do	
visitante	é	 também	um	recurso	escasso.	O	 tempo	total	dedicado	à	visita	é	muitas	vezes	





entre	 a	 duração	 real	 da	 visita	 e	 a	 perceção	 subjetiva	 dos	 visitantes.	 53%	 das	 pessoas	
entrevistadas	 não	 avaliaram	 corretamente	 a	 duração	 da	 visita	 ao	museu,	 indicando	 um	
tempo	estimado	de	visita	que	chegou	a	atingir	uma	variância	considerável	face	ao	tempo	
real.	Além	disso,	a	discrepância	entre	perceção	e	realidade,	em	termos	de	duração,	não	
apresentou	 relação	 com	 a	 duração	 real	 da	 visita	 à	 exposição:	 se	 as	 visitas	 eram	muito	
pequenas	 ou	 muito	 longas,	 a	 discrepância	 da	 estimativa	 do	 tempo	 percebido	 era	
sensivelmente	 a	 mesma.	 Na	 grande	 maioria	 dos	 casos,	 as	 discrepâncias	 tendem	 a	
superestimar	 o	 tempo	 atual:	 as	 pessoas	 pensam	 que	 passaram	 muito	 mais	 tempo	 no	
museu	do	que	realmente	passaram.	
O	 fenómeno	 pode	 ser	 explicado	 considerando	 que	 a	 experiência	 da	 visita,	 na	
maioria	dos	casos,	é	um	processo	desgastante	em	termos	de	consumo	de	energia	física	e	
cognitiva,	 o	 que	 significa	 que	 o	 tempo	 dedicado	 ao	 museu	 pode	 ser	 considerado	 um	





Münsterberg	 (1894),	 embora	 num	 contexto	 abrangente	 de	 estudos	 de	 psicologia.	 De	
então	para	cá	foi	analisada	também	por	vários	outros	autores	(por	exemplo:	Tipper	et	al.,	
1989;	 Lang,	 1995;	 Pashler,	 2016),	 e	 também	 por	 Guattari	 (1989),	 que	 defende	 que	 a	
atenção	 dos	 indivíduos	 é	 capturada	 pelo	 seu	 ambiente,	 por	 ideias,	 gostos,	 modelos,	
formas	 de	 ser,	 e	 que	 as	 imagens	 lhes	 são	 constantemente	 injetadas,	 até	mesmo	 pelos	




conteúdo	 narrativo	 do	 programa,	 associado	 a	 uma	 perceção	 lateral	 dos	 eventos	
circundantes	 (água	 a	 ferver	 no	 fogão,	 choro	 de	 criança,	 telefone...);	 (3)	 de	 um	mundo	 de	
fantasmas	 que	 ocupam	 os	 meus	 devaneios.	 O	 meu	 sentimento	 de	 identidade	 pessoal	 é,	


















! Patrocínio	 /	 valor	 baixo,	 direto	 ao	 artista	 /	 ligação	 e	 reconhecimento	
individualizado.	
! Potencial	de	descoberta	/	facilidade	em	ser	encontrado.		
 ECONOMIA 	DA 	EXPER IÊNC IA 	1.3.21
A	experiência	é	definida	como	o	resultado	de	encontrar,	enfrentar	ou	viver	situações	que	
proporcionaram	valores	sensoriais,	emocionais,	cognitivos,	comportamentais,	 relacionais	
e	 funcionais	 (Schmitt,	 1999).	 Uma	 experiência	 desejável,	 que	 afetará	 as	 emoções,	 dura	
muito	tempo	na	mente	do	indivíduo,	e	influenciará	os	comportamentos	consequentes.	A	
influência	 da	 experiência	 em	 emoção,	 afeto,	 e	 comportamento,	 também	 foi	 bem	
documentada	 noutros	 estudos	 (Allen,	 Machleit	 &	 Kleine,	 1992;	 Mano	 &	 Oliver,	 1993;	
Westbrook	&	Oliver,	1991).		
A	 economia	 da	 experiência	 marca	 uma	 mudança	 geral	 na	 mentalidade	
empresarial,	 estendida	à	MAD	pelo	modelo	 generalizado	de	 festival	 e	pela	mudança	de	
foco	 da	 propriedade	 do	 objeto	 artístico	 para	 a	 experiência	 artística.	 De	 acordo	 com	 a	
economia	da	experiência,	os	consumidores	procuram	experiências	únicas	além	do	simples	
consumo	 de	 produtos	 e	 serviços	 porque	 o	 nível	 consistente	 e	 alto	 de	 qualidade	 do	
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produto	e	do	serviço	já	não	pode	ser	usado	para	diferenciar	as	suas	escolhas.	
Para	 Pine	 e	 Gilmore	 (1999)	 o	 surgimento	 da	 economia	 da	 experiência	 coincide	
com,	embora	talvez	não	por	coincidência,	um	maior	interesse	no	pensamento	criativo.	Ela	
também	 introduz	 uma	 necessidade	 real	 de	 maior	 capacidade	 de	 improvisação	 e	
adaptação,	ambas	vistas	como	criativas.		
Tanto	 a	 arte	 como	 a	 criatividade,	 tornaram-se	 normas,	 esperadas,	 necessárias,	
tanto	 do	 ponto	 de	 vista	 da	 indústria	 como	 da	 perspetiva	 do	 utilizador,	 do	 indivíduo.	 A	
indústria	e	os	 indivíduos	tornam-se	artísticos	 (artializam-se)	e,	como	numa	performance	




indivíduo	 funciona	enquanto	usa	o	produto.	 É	 através	desta	 alteração	de	 foco	que,	 nas	
últimas	 décadas,	 as	 ofertas	 económicas	 das	 empresas	 em	 todo	 o	 mundo	 se	 tornaram	
intencionalmente	 mais	 experienciais,	 promovendo	 ofertas	 comerciais	 que	 envolvem	 os	
clientes	de	formas	memoráveis.		
Ainda	segundo	os	autores,	as	experiências	suplantaram	os	serviços	como	a	oferta	





estrutura	 das	 economias	 avançadas.	 As	 forças	 criativas	 de	 destruição	 levam	 tempo	 e	
exigem	ação,	o	abandono	de	paradigmas	antigos	da	economia	industrial	e	de	serviços,	e	a	
introdução	 de	 novas	 experiências	 e	 transformações	 –	 uma	 evolução	 que	 poderá,	
inclusivamente,	 resultar	 na	 passagem	 da	 economia	 da	 experiência	 para	 a	 economia	 da	













Personalizar	 um	 bem	 transforma-o	 num	 serviço,	 personalizar	 um	 serviço	 transforma-o	
numa	 experiência	 e	 personalizar	 uma	 experiência	 dá	 origem	 a	 uma	 transformação.	 As	
empresas	 devem	 concentrar-se	 em	 alcançar	 o	 cliente	 individual,	 vivo,	 real,	 tornando	 as	
suas	ofertas	tão	pessoais	e	individuais	como	o	cliente	–	seja	um	consumidor	ou	empresa	
que	deseje	essa	oferta.	
2.	 O	 trabalho	 é	 teatro.	 As	 empresas	 comerciais	 ganhariam	 uma	 perspetiva	
inestimável	 simplesmente	 assumindo	 que	 o	 seu	 trabalho	 é	 como	 o	 teatro	 dado	 que,	
quando	uma	empresa	vê	seu	local	de	trabalho	como	um	palco	nu,	cria	oportunidades	para	
se	 demarcar	 e	 distinguir	 dos	 inúmeros	 criadores	 de	 bens	 e	 provedores	 de	 serviços	 que	
realizam	 idêntico	 trabalho,	 sem	reconhecer	a	verdadeira	natureza	dos	 seus	atos.	Com	a	
filosofia	 do	 teatro	 a	 permear	 o	modelo	 operacional,	mesmo	 as	 tarefas	mais	mundanas	
podem	envolver	os	clientes	de	forma	memorável.		












4.	 A	 experiência	 é	 o	 marketing.	 Talvez	 o	 pior	 agressor,	 quando	 se	 trata	 de	
autenticidade,	seja	a	publicidade,	uma	vez	que	esta	se	tornou	numa	máquina	geradora	de	
falsidade.	 As	 empresas	 devem	 investir	 o	 seu	 orçamento	 de	 marketing	 em	 locais	 de	




5.	 A	 cobrança	 de	 entrada	 é	 a	 chave	 económica.	 Sempre	 que	 há	 uma	mudança	
dramática	na	natureza	subjacente	da	economia,	as	empresas	oferecem	o	próximo	nível	de	
valor	 para	 melhor	 vender	 o	 que	 têm	 no	 presente.	 Na	 segunda	 metade	 do	 século	 20,	





Do	 mesmo	 modo,	 as	 empresas	 de	 serviços	 –	 retalhistas,	 hoteleiros	 e	 outros	 –	
passaram	a	oferecer	elementos	de	experiência	para	melhor	vender	as	suas	ofertas.	O	que	
se	cobra	deve	estar	alinhado	com	o	que	os	clientes	valorizam,	o	que	implica	cobrar	pelo	
tempo/atenção.	 Uma	 oferta	 comercial	 é	 uma	 experiência,	 economicamente	 falando,	





de	 alta	 qualidade	 é	 um	 objetivo	 primário	 para	 a	 indústria	 de	 lazer	 (Knopf,	 1988).	 As	







As	 pessoas	 vão	 a	 eventos	 para	 satisfazer	 e	 cumprir	 determinados	 objetivos	 e	
necessidades.	 Os	 eventos,	 enquanto	 um	 tipo	 de	 atração	 turística,	 têm	 crescido	
rapidamente	em	termos	de	número,	diversidade	e	popularidade	desde	a	década	de	1980	
(Crompton	&	McKay,	1997;	Thrane,	2002).	De	acordo	com	Nicholson	&	Pearce	(2001),	as	







da	mente	 e	 do	 corpo	 (Pine	 &	 Gilmore,	 1999).	 Nas	 experiências	 estéticas,	 os	 visitantes	
gostam	de	estar	presentes	no	evento	sem	afetar	ou	mudar	a	natureza	do	meio	ambiente	












expressão	 das	 práticas	 referentes	 ao	 seu	 próprio	 usufruto/consumo,	 cujas	 implicações	
revelam	 mecanismos	 de	 inserção	 e	 reprodução	 social	 que,	 em	 última	 instância,	
correspondem	 a	 um	 facto	 social	 total	 (Dumazedier,	 1974),	 através	 do	 qual	 se	 revela	 a	
totalidade	 da	 sociedade	 e	 das	 suas	 instituições	 (Mauss,	 1988)	 e,	 em	 particular,	 a	




um	 conjunto	 de	 traços	 que	 decorrem	duma	 era	 do	 vazio	 (Lipovetsky,	 1989),	 repleta	 de	
meios	 de	 comunicação	 de	 massa	 (Thompson,	 1995),	 em	 que	 as	 ações	 e	 as	 opções	
humanas	 denotam	 uma	 particular	 apetência	 e	 recetividade	 pelas	 denominadas	


























 FEST IVA IS 	1.3.22
Os	 festivais	 são	 experiências	 especiais,	 porque	 podem	 produzir	 significados	 a	 nível	
pessoal,	 social,	 cultural	e	económico.	A	experiência	em	si	é	ao	mesmo	 tempo	pessoal	e	
social,	 com	 cada	 forma	 e	 estilo	 de	 festival	 (por	 exemplo,	 música,	 artes,	 património;	
mensal,	 anual	 ou	 único;	 aberto	 ou	 restrito)	 a	 produzir	 diferentes	 potenciais	 de	
experiência,	 e	onde	a	 atenção	é	disputada	habitualmente	por	uma	 sobreposição	e	uma	
densidade	 de	 eventos	 sem	 paralelo.	 Os	 estudos	 de	 eventos	 dedicam-se	 a	 analisar	 a	
experiência	do	evento,	que	constitui	o	fenómeno	central	do	estudo,	e	os	significados	a	ele	
associados.		












Nos	 estudos	 de	 eventos,	 os	 festivais	 também	 emergem	 como	 um	 subcampo	
distinto,	em	grande	parte	porque	os	festivais	ocupam	um	lugar	especial	em	quase	todas	as	
culturas	e,	portanto,	foram	já	investigados	e	teorizados	nas	disciplinas	de	antropologia	e	
sociologia.	 Há	 também	 um	 apelo	 especial	 nos	 estudos	 de	 festivais	 associado	 ao	 seu	
alcance	para	inspirar	criatividade,	atrair	grandes	multidões	e	gerar	respostas	emocionais.		
Desta	 forma,	 os	 festivais	 são	 parte	 do	 negócio	 do	 entretenimento	 e	 são	





O	 turismo	 de	 festival	 é	 um	 elemento	 importante	 no	 turismo	 de	 eventos,	 tanto	 que	 o	













corresponde	 a	 uma	 questão	 real,	 com	 impactos	 fortes	 sobre	 os	 festivais	 e	 as	 políticas	




de	 capital	 social	 e	 cultural	 através	 da	 produção	 do	 festival;	 a	 promoção	 das	 artes	 e	 a	
preservação	 das	 tradições,	 e	 uma	 variedade	 de	 resultados	 pessoais	 da	 participação	 em	
festivais,	incluindo	aprendizagem,	capital	social	e	cultural	adquirido.	Os	festivais	são	ainda	
examinados	no	contexto	da	sustentabilidade,	responsabilidade	social	corporativa	e	como	




um	 parente	 pobre	 de	 outras	 atividades	 culturais	 e,	 frequentemente	 considerados,	 em	
termos	 de	 política	 cultural,	 como	 um	 primeiro	 passo	 para	 o	 desenvolvimento	 de	
atividades	culturais	mais	produtivas	e	sustentáveis,	ao	longo	de	todo	o	ano.		
As	 tensões	 de	 cumprimento	 de	 objetivos	 económicos	 definem	 as	 configurações	
dos	 festivais,	 já	 que	 as	 organizações	 se	 esforçam	 para	 atingir	 objetivos	 artísticos,	
mantendo-se	 competitivas,	 mantendo	 os	 apoios	 dos	 principais	 beneficiados,	 atraindo	
público	local,	visitantes,	artistas,	diretores,	críticos	e	a	atenção	dos	media	mais	relevantes.	
Emoldurados	 por	 uma	 ampla	 gama	 de	 estratégias	 de	 regeneração	 urbana	 neoliberal	 e	
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liderados	 pela	 estetização	 global,	 os	 festivais	 de	 artes	 são	 agora	 um	 pilar	 do	 turismo	
urbano	e	da	formulação	de	políticas	urbanas	(Nurse,	2004;	Gotham	2005).		
Tanto	 a	 viabilidade	 dos	 festivais	 quanto	 as	 organizações	 permanentes	 e	 as	 suas	
operações	 sustentáveis	 são	 motivo	 de	 preocupação	 para	 muitos	 decisores	 políticos	 e	
estrategas	da	 indústria.	Encontram-se	estudos	que	abordam	aspetos	da	sustentabilidade	
dos	 festivais,	 e	 incluem	 a	 consideração	 da	 evolução	 histórica	 dentro	 de	 um	 contexto	
político	 (Chacko	&	Schaffer,	1993;	Sofield	&	Li,	1998);	a	autenticidade	e	mercantilização	
(Xie,	2003);	o	processo	de	institucionalização	(Getz	&	Andersson,	2008);	a	política	pública	







A	 MAD	 tem	 sido	 vista	 predominantemente	 numa	 variedade	 de	 contextos	
alternativos,	e	pode	ter	encontrado	a	sua	primeira	audiência	em	grande	escala	através	do	
circuito	 dos	 festivais:	 os	 festivais	 de	 cinema	 e	 os	 festivais	 de	 artes	 performativas	
começaram	a	incorporar	vídeo	e	outras	formas	de	arte	intermedia	e	multimédia	nos	seus	
programas,	 já	 no	 final	 da	 década	 de	 1970.	 Esta	mudança	 permitiu	 logo	 destacar	 certas	
características	da	MAD,	que	têm	sido	problemáticas	à	sua	entrada	nos	museus:	a	natureza	




limites	 ao	 crescimento	 tem	 sido	 repetido	 com	 frequência,	 por	 autores	 como	 Janiskee	






o	 propósito	 de	 revigorar	 as	 economias	 urbanas	 de	 cidades	 ou	 bairros,	 e	 introduzir	 ou	
reposicionar	 cidades	 e	 países	 num	 panorama	 global	 cada	 vez	 mais	 competitivo	 (Shin,	
2004;	Yardimci,	2007;	Papadimitriou,	Apostolopoulou	&	Kaplanidou,	2015).	
O	curador	artístico	e	crítico	Krajewski	afirma	(2006)	que,	no	início	da	década	de	80,	
a	 MAD	 conseguiu	 encontrar	 a	 sua	 audiência	 através	 de	 festivais	 especializados.	 Esses	






A	 maioria	 dos	 festivais	 de	 MAD	 ocorrem	 em	 meios	 urbanos,	 fora	 dos	 espaços	
convencionais,	em	várias	configurações,	que	vão	desde	antigas	 fábricas	desativadas	(por	
exemplo,	Fábrica	Braço	de	Prata,	Lisboa,	PT;	Usine	C,	Montreal,	CA)	e	edifícios	industriais	
abandonados,	 até	 igrejas	 antigas	 (por	 exemplo,	 Igreja	 de	 Santa	 Maria	 de	 Alcáçova,	
Montemor-o-Velho,	 PT;	 St.	 George's	 Hall,	 Liverpool,	 UK)	 e	 locais	 hipertecnológicos	 (por	
exemplo,	Ars	Electronica	Center,	Linz,	AT).		




Transmediale	 (DE);	 FILE	 (BR)	 ou	 Elektra	 (CA),	 apenas	 para	 citar	 alguns,	 celebraram	 e	
celebram	arte	e	tecnologia,	e	representam	plataformas	alternativas	para	a	apresentação	
de	 projetos	 de	MAD,	 permitindo	 que	 as	 pessoas	 se	 encontrem	em	espaços	 físicos	 para	
partilhar,	discutir	e	colaborar	a	nível	internacional.		
Um	 elemento	 central	 nesses	 festivais	 é	 a	 organização	 de	 eventos	 e	 palestras	
satélite,	 que	 incentivam	 debates	 críticos,	 colaboração	 entre	 artistas,	 curadores	 e	
especialistas,	 e	 entretenimento.	 Devido	 ao	 facto	 de	 vários	 destes	 festivais	 de	 MAD	
estarem	 vinculados	 a	 financiamento	 de	 terceiros,	 público	 ou	 privado,	 e	 às	 instituições	
culturais,	 o	principal	 problema	 com	que	 se	deparam	é	 a	perda	da	 atitude	 crítica	 e	 foco	
analítico,	 que	 tinham	 sido	 os	 elementos-chave	 diferenciadores	 aquando	 do	 seu	
surgimento	na	cena	artística.		
Muitos	 dos	 festivais	 de	 MAD	 mais	 estabelecidos	 mudaram	 desde	 o	 seu	 início,	
tornando-se	meros	eventos	de	comemoração,	cujo	objetivo	central	é	entreter	o	público	
em	vez	de	questionar	a	tecnologia	e	o	seu	impacto	sociológico	e	político	(Marletta,	2012).	
De	 entre	 as	 vozes	mais	 críticas	 àquele	 que	 ainda	 é	 uma	 referência	 para	 a	MAD,	 o	 Ars	
Electronica,	Ings	refere	que:		
A	provocação	do	Ars	Electronica	é	que	compacta	exposições	de	boutique	da	mais	 recente	




Tentando	 instanciar	os	princípios	 teóricos,	 expostos	 até	este	momento,	 numa	 realidade	
mais	próxima	e	diretamente	analisável,	como	forma	de	complementar	o	presente	estudo,	
foi	 levada	 a	 cabo	 uma	 pesquisa	 sobre	 os	 festivais	 que	 se	 realizam	 em	 Portugal,	 e	 cuja	
temática	incida,	não	necessariamente	de	forma	exclusiva,	sobre	a	MAD	ou	em	que	a	MAD	
surge	com	destaque	ou	autonomia.		
Desta	 forma	 foram	 identificados	 dezasseis	 Festivais,	 cuja	 temática	 inclui	 a	MAD,	













O	 EVA	 tem	 como	 objetivo	 proporcionar	 um	 espaço	 de	 reflexão	 sobre	 o	 design,	
tecnologia	 e	 multimédia,	 através	 de	 conferências	 e	 workshops,	 e	 ser	 um	 espaço	 de	
experimentação	 e	 de	 contacto	 com	 a	 área	 do	 vídeo	 e	 das	 artes	 digitais,	 em	 particular	
através	 de	 trabalhos	 de	 video-mapping,	 videoarte,	 motion	 graphics,	 instalações	
multimédia	e	performances.		
O	 EVA	 faculta	 a	 alunos	 e	 docentes	 da	 ESAD	 a	 oportunidade	 de	mostrar	 os	 seus	
trabalhos	 em	 diversas	 exposições,	 possibilitando	 a	 interação	 com	 um	 conjunto	 de	
convidados	nacionais	e	estrangeiros	em	cada	edição.	
Em	 2016	 foi	 dotado	 de	 um	 orçamento,	 criado	 pelos	 alunos	 com	 o	 apoio	 do	
Gabinete	de	Eventos,	e	do	Instituto	Politécnico	de	Leiria,	ESAD	Caldas	da	Rainha,	e	ainda	
com	apoios	institucionais	para	equipamento	de	video-mapping.	Nessa	edição	realizaram-
se	 conferências,	 workshops	 e	 exposições,	 tendo	 vários	 convidados	 individuais	 e	
institucionais,	como	a	Push	VFX,	ou	a	Pixelmatters.		
Estiveram	 ainda	 em	 destaque	 curtas-metragens	 e	 video-mapping,	 para	 além	 da	









O	Over	&	Out	 é	 uma	mostra	 anual	 dos	melhores	 trabalhos	 produzidos	 pelos	 alunos	 do	
Departamento	de	Cinema	e	Artes	dos	Media	da	Universidade	 Lusófona,	que	engloba	as	






premiados	para	exibições	externas,	 como	é	o	 caso	de	 filmes	que	 já	 foram	exibidos	pela	
RTP.	
O	festival	decorre	distribuído	por	espaços	como	o	Centro	de	Congressos	de	Lisboa,	
o	 Teatro	 Turim,	 o	Museu	 da	 Cidade	 (Pavilhão	 Preto),	 o	Hospital	Militar	 na	 Estrela	 ou	 o	
Cinema	 S.	 Jorge,	 em	 Lisboa.	 Em	 2017,	 durante	 o	 festival	 e	 nas	 instalações	 do	 Museu	













para	 a	 convergência	 entre	 a	 imagem	 e	 o	 corpo	 e	 os	 processos	 de	 criação	 artística	
fundados	na	tecnologia.		
O	 InShadow	 explora	 atmosferas	 interdisciplinares	 pela	 reflexão	 sobre	 soluções	
estéticas	 e	 técnicas	de	 representação	do	 corpo	no	ecrã,	 no	palco	e	noutros	 espaços	de	
atuação.	 Géneros	 e	 linguagens	 cruzam-se	 em	 vídeos,	 espetáculos	 e	 performances,	
instalações	 e	 exposições,	 com	 a	 vitalidade	 de	 um	 diálogo	 aberto	 pelo	 encontro	 da	
experiência	de	artistas	consagrados	com	as	visões	de	criadores	emergentes.	
Desde	 a	 sua	 primeira	 edição	 o	 InShadow	 apresenta	 uma	 competição	 em	 vários	
géneros	 (vídeo-dança,	 videoarte,	 vídeo-experimental	 e	 documentário),	 onde	 já	 contou	
com	 participações	 oriundas	 de,	 entre	 outros,	 Singapura,	 Moçambique,	 E.U.A,	 Espanha,	
Brasil,	 Canadá,	 Argentina,	 México,	 Portugal,	 Austrália,	 Venezuela,	 Irlanda,	 Palestina,	
Grécia,	 Finlândia,	 França,	 Chile,	 Itália,	 Hungria,	 Reino	 Unido,	 Israel,	 Suécia,	 Inglaterra,	
Bélgica	 e	 Egito.	 O	 Festival	 conta	 ainda	 com	 sessões	 de	 visionamento,	 workshops	 e	
masterclasses,	bem	como	exposições.		
O	 InShadow	 tem	 curadoria	 e	 direção	 artística	 de	 Ana	 Rita	 Barata	 e	 Pedro	 Sena	
Nunes,	e	já	passou	por	espaços	como	o	Teatro	Camões,	o	Museu	do	Oriente,	o	Museu	da	




A	 9ª	 edição	 do	 InShadow	 realiza-se	 entre	 10	 de	 novembro	 e	 3	 de	 dezembro	 de	
2017	na	cidade	de	Lisboa,	e	tem	como	objetivo	promover	o	encontro	das	 linguagens	do	
vídeo,	 do	 cinema,	 da	 dança	 e	 da	 performance,	 através	 de	 narrativas	 que	 refletem,	
investigam	 e	 apresentam	 soluções	 para	 um	 pensamento	 cine-coreográfico,	 no	 qual	 se	
exploram	 relações	 técnicas	 e	 estéticas	 com	 tendência	 experimental	 e	 aplicação	 de	
tecnologias.		
A	 programação	 integra	 uma	 competição	 de	 vídeo-dança,	 uma	 competição	 de	
documentário,	espetáculos,	uma	secção	destinada	ao	público	infantojuvenil,	LittleShadow,	
uma	 forte	 componente	 de	 formação	 com	 workshops	 e	 masterclasses,	 bem	 como	
instalações	e	exposições	que	expandem	o	Festival	pela	cidade.	Os	participantes	habilitam-













APCA	 -	 Agência	 de	 Promoção	 da	 Cultura	 Atlântica,	 a	 Estalagem	 da	 Ponta	 do	 Sol	 e	 a	
produtora	Digital	Berlin.		




Durante	 4	 dias	 a	 ilha	 da	 Madeira	 é	 transformada	 numa	 incubadora	 de	 cultura	
digital,	numa	iniciativa	cultural	de	referência	e	qualidade	artística,	inspirada	numa	filosofia	
em	 prol	 da	 consciencialização	 ecológica,	 em	 que	 o	 relaxamento	 na	 natureza	 e	 o	
divertimento	combinam	com	a	cultura	e	com	um	estilo	de	vida	urbano.	Este	festival	veio	
preencher	 a	 oferta	 global	 turística	 da	 Madeira	 enquanto	 destino,	 reforçando	 o	 seu	





massas:	 conta	 com	 um	 público	 de	 cerca	 de	 200	 pessoas,	 oriundas	 de	 países	 como	 a	
Alemanha,	Inglaterra,	Itália,	França	ou	Noruega	–	e	Portugal,	sobretudo	de	Lisboa,	Porto	e,	
claro,	 da	Madeira.	 É	 um	público	 que	 vem	pela	música,	mas	 também	atraído	 pelo	 clima	
ameno	e	pelo	ambiente	relaxado	dos	quatro	dias	do	evento.	Durante	o	dia	descobrem-se	
os	 cantos	 da	 região	 ou	 fazem-se	 caminhadas	 e	 à	 noite	 decorrem	 as	 atividades	 mais	
específicas	do	festival.	
Entre	os	artistas	que	passaram	pelo	Festival	desde	2004,	destaque	para	Fennesz,	
AGF,	 Stefan	 Lillevan,	 Cluster,	 Oval,	 Ryoichi	 Kurokawa,	 Scanner,	 Nuno	 Rebelo,	 Vítor	











A	 cumprirem	 este	 ano	 a	 sétima	 edição,	 os	 Jardins	 Efémeros	 são	 um	projeto	 de	 caráter	
urbano,	 contemporâneo	 e	 experimental,	 que	 tem	 como	 principal	 objetivo	 envolver	 os	
artistas	e	curadores,	locais	e	internacionais,	ciência	e	arte,	com	toda	a	comunidade	local,	
estabelecendo	pontes	de	contacto	entre	diferentes	formas	de	intervir	na	cidade.		
Do	 município	 às	 universidades,	 passando	 por	 associações	 culturais,	 sociais,	 de	
comércio	 ou	 turísticas,	 empresas,	 museus,	 cidadãos,	 escolas	 ou	 até	 mesmo	 visitantes,	
todos	 são	 convidados	 a	 participar	 neste	 evento,	 que	 atrai	 anualmente	 a	Viseu	 cerca	de	
100	mil	visitantes.		
Mantendo,	ao	mesmo	tempo,	a	sua	matriz	social,	artística	e	lúdica,	a	programação	
desenvolvida	 é	 um	 reflexo	 da	 tentativa	 de	 agregar	 diversas	 linguagens	 e	 conteúdos	 no	
mesmo	espaço	urbano	–	o	centro	histórico	de	Viseu.		
Teatro,	 dança,	 cinema,	 arquitetura,	 polis,	 conferências,	 exposições,	 oficinas,	
mercados	e	até	magia,	completam	o	cartaz	do	festival,	que	oferece	aos	visitantes	durante	
cerca	de	dez	dias,	gratuitamente,	mais	de	300	iniciativas.	
O	 festival	 ocupa	 espaços	 icónicos	 da	 cidade,	 como	 a	 Sé	 de	 Viseu,	 a	 Igreja	 da	
Misericórdia	 ou	 os	 inúmeros	 museus	 e	 capelas.	 Mas	 decorre	 também	 em	 edifícios	
públicos,	privados	e	devolutos,	nos	jardins,	logradouros	e	praças,	pelo	casario	anónimo	do	
centro	histórico,	em	habitações,	 lojas	e	fábricas,	que	vão	receber	uma	vasta	e	ambiciosa	
programação.	 Mais	 do	 que	 fornecer	 entretenimento	 sem	 conteúdo	 ou	 significado,	 o	
festival	procura	estimular,	 em	cada	espetador,	uma	visão	 contemporânea	da	vida	e	das	
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É	 também	 a	 ideia	 individual	 e	 coletiva	 de	 cidade,	 o	 respeito	 pela	 diferença	 e	 o	
intercâmbio	 das	 mais	 diversas	 vivências	 que	 nos	 motivam	 e	 entusiasmam	 neste	
acontecimento	cultural.		
Em	paralelo	com	toda	a	programação	artística,	decorrem	mercados	como	Indo	Eu,	











de	 cerca	 de	 20	 obras	 num	 percurso	 pelas	 ruas	 de	 Cascais,	 com	 espetáculos	 e	
performances	de	luz	e	cor,	projeções	multimédia	e	instalações	interativas.	Sob	o	mote	da	
170	










como	a	Baía	de	Cascais,	 o	Centro	Cultural,	 o	Museu	do	Mar,	 a	Casa	das	Histórias	Paula	
Rego	ou	o	jardim	da	Igreja	Paroquial.		
Cada	 ano	 as	 instalações	 são	 distribuídas	 ao	 longo	 de	 um	 percurso	 distinto,	 pré-
definido,	que	os	visitantes	são	encorajados	a	seguir,	e	ao	longo	do	qual	se	encontra	uma	






Parte	 integrante	 de	 uma	 rede	 internacional	 de	 Festivais	 de	 Luz,	 este	 evento	 é	
criado	 e	 produzido	 pelo	 atelier	OCUBO	–	 com	direção	 artística	 de	Nuno	Maya	 e	 Carole	
Purnelle,	 referências	 nas	 áreas	 de	 video-mapping	 e	 projeções	 interativas,	 com	 projetos	
internacionais.			
O	orçamento	da	edição	de	2016	foi	de	300	mil	euros	(Santos,	2016),	valor	a	que	se	
juntaram	 mais	 100	 mil	 euros	 oriundos	 de	 um	 fundo	 europeu,	 a	 que	 concorrem	
anualmente,	e	ainda	as	parcerias	com	outros	festivais,	numa	ótica	de	redução	de	custos	

















de	 entretenimento,	 3D,	 VFX,	 jogos	 e	 Concept	 Art	 Industries,	 dirigido	 a	 um	 público	
maioritariamente	 constituído	 por	 profissionais:	 produtores,	 animadores,	 game	
developers,	artistas	3D,	profissionais	dos	efeitos	de	vídeo,	digital	painters	e	 ilustradores.	
Por	este	motivo	também	inclui	na	sua	programação	dois	dias	de	sessões	de	recrutamento	




Efeitos	 Visuais	 com	 o	 filme	 Avatar	 e	 responsável	 pelos	 efeitos	 visuais	 de	 Titanic),	 Syd	
Mead	 (criador	 do	 universo	 de	 ficção	 de	 Blade	 Runner),	 Sven	Martin	 (responsável	 pelos	
efeitos	visuais	da	série	Game	of	Thrones),	Paul	Briggs	(autor	do	filme	de	animação	Frozen),	
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Iain	Mccaig	 e	 Doug	 Chiang	 (Guerra	 das	 Estrelas),	 Ralph	 Eggleston	 (Pixar:	 À	 procura	 de	
Nemo,	Monstros	 e	 companhia,	 Toy	 story),	 Shane	Mahan	 (proprietário	 da	 Legacy	 FX),	 e	
Robh	Ruppel	(videojogos	Naughty	Dog).	
Em	 2016	 o	 festival	 recebeu	 cerca	 de	 600	 participantes	 de	 70	 nacionalidades,	 e	


















para	 a	 videoarte,	 através	 de	 apresentações,	 exposições,	 mostras	 online,	 instalações,	
workshops,	residências	e	performances.		
É	um	evento	organizado	pelo	Projeto	Videolab,	visando	a	promoção	de	produções	
artísticas	 que	 abordem	 a	 relação	 das	 novas	 tecnologias	 com	 a	 arte	 contemporânea.	
Videolab	 é	 um	 projeto	 de	 promoção	 e	 divulgação	 das	 artes	 multimédia,	 e	 tem	 como	
objetivo	 principal	 a	 apresentação	 de	 trabalhos	 de	 qualidade,	 sem	 restrições	 de	 tema,	
género,	 duração	 ou	 ano	 de	 produção,	 que	 reflitam	 a	 sociedade	 e	 contribuam	 para	 o	
enriquecimento	cultural	do	público.	







2012	 e	 setembro	 2013,	 nas	 instalações	 da	 Alliance	 Française	 de	 Coimbra,	 procurando	
promover	 a	 reflexão,	 discussão	 e	 aprendizagem	 das	 novas	 tecnologias	 artísticas,	
nomeadamente	 as	 ligadas	 à	 arte	 digital,	 fotografia,	 vídeo	 e	 performance	 e	 a	 sua	
apresentação	 informal	 através	 de	 exposições,	 residências,	 workshops	 e	 mostras	 de	
videoarte,	entre	outras.	
Em	2015,	ao	celebrar	10	anos	de	existência,	o	FONLAD	ocupou	diversos	espaços	do	










O	 festival	 tem	 direção	 artística	 de	 José	 Vieira	 e	 Sérgio	 Gomes	 e	 os	 artistas	
selecionados	em	2017	foram	Andrea	Novoa	(CL),	Anna	Baranska	(PL),	Con.Tatto	(IT),	Dan	
Robert	 Lahiani	 (IL),	 Daniel	 Seraphim	 (BR),	 Eija	 Temisevä	 (FI),	 Filomena	 Rusciano	 (IT),	
Francesca	Bonci	(IT),	Francesca	Fini	(IT),	Francesca	Leoni	(IT),	Frank	McCauley	(USA),	Furen	
Dai	(CN),	Gabriel	Desplanque	(FR),	Guilherme	Bergamini	(BR),	Isabel	Perez	del	Pulgar	(ES),	
Kappala	 Sivakumar	 (IN),	 Kristina	 Paustian	 (DE),	 Luís	 Lopes	 (PT),	M.	Daniela	 Torres	 (MX),	








O	 Festival	 IN	 –	 Inovação	&	 Criatividade	 –	 foi	 um	 evento	 que	 agregou	 as	mais	 recentes	
tendências	 da	 economia	 criativa,	 e	 assumia-se	 como	 uma	 plataforma	 de	 promoção	 da	
inovação	 e	 criatividade	 das	 ICCs.	 Organizado	 pela	 Fundação	 AIP	 e	 apoiado	 pelo	 Fundo	




O	 Festival	 IN	pretendia	 ser	o	maior	 evento	agregador	de	 inovação	e	 criatividade	
realizado	na	Península	Ibérica.	O	ambiente	criado	pelo	Festival	IN	constituiu	uma	alavanca	
para	 a	 economia	 das	 ICCs,	 quer	 na	 sua	 dinâmica	 de	 interação	 com	 investidores	 e	
potenciadores	 variados	 –	 públicos,	 privados	 e	 do	 ensino	 –	 quer	 no	 reforço	 de	
internacionalização	 da	 fileira	 criativa	 portuguesa.	 Uma	 conferência	 sobre	 propriedade	
intelectual,	 uma	 feira	de	 arte	 contemporânea	ou	uma	demonstração	de	 robôs	da	 Lego,	
foram	algumas	das	realizações	do	festival.	
A	 segunda	 e,	 até	 ao	momento,	 última	 edição	 do	 Festival	 IN	 realizou-se	 na	 Feira	
Internacional	de	Lisboa,	entre	23	e	26	de	abril	de	2015,	e	teve	como	conceito	estruturante	
a	 Network	 Society.	 Nessa	 edição	 pretendeu-se	 cruzar	 temas	 interrelacionados,	 como:	
redes	 empresariais,	 inovação,	 cidades	 criativas,	 negócio	 e	 cultura,	 criatividade	 e	
desenvolvimento.	O	festival	visava	acrescentar	valor	e	construir	situações	reais	e	virtuais	
de	entrada	em	redes	 já	existentes	e	de	elevado	potencial,	criando,	para	esse	efeito,	um	
ambiente	 singular	 de	 inovação	 intersectorial	 (cross-innovation),	 contagiante	 e	 pleno	 de	
estímulos.		
No	 plano	 das	 ICCs	 o	 festival	 tinha	 como	 objetivo	 central	 ligar	 as	 artes	 em	 rede,	
sublinhando	 combinações	 organizacionais	 dinamizadoras	 da	 eficiência	 coletiva	 e	 que	
reforçassem	 a	 internacionalização	 dos	 diferentes	 agentes	 nacionais,	 fossem	 estes	
criadores,	empresas,	instituições	ou	marcas.	A	um	nível	mais	macro,	visando	a	economia	e	
sociedade	portuguesas,	o	Festival	IN	tinha	como	objetivo	central	propagar	uma	cultura	de	




interna	 ou	 externa,	 pelos	 espaços	 de	 coworking,	 pelo	 desenvolvimento	 de	 pequenas	
empresas	ou	através	da	sustentabilidade.		
No	 primeiro	 pavilhão,	 Cidade	 das	 Redes	 &	 Pessoas,	 estiveram	 presentes	 redes	
nacionais	 e	 internacionais	 ligadas	 às	 ICCs,	 e	 diversas	 manifestações	 associativas	 e	
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organizativas	 do	 setor	 cultural,	 bem	 como	 apoios	 públicos	 e	 privados,	 business	 angels,	
capital	 de	 risco	 e	 crowdfinance.	 Este	 espaço	 pretendia	 funcionar	 como	 alavanca	 do	
empreendedorismo	 através	 de	 aceleradores	 de	 negócio,	 espaços	 de	 cowork,	 FabLabs,	
incubadoras	e	startups.		
No	 segundo	 pavilhão	 encontrava-se	 a	 Cidade	 do	Marketing	&	 Comunicação,	 um	
espaço	 de	 estudos	 de	 caso	 de	 comunicação,	 marketing	 e	 de	 sucesso	 na	
internacionalização,	 incluindo	projetos	de	gaming.	Esta	Cidade,	onde	se	encontravam	os	
agentes	 provenientes	 de	 setores	 de	 design,	 marketing	 digital,	 media,	 multimédia,	
publicidade	 e	 social	 media,	 incluiu	 também	 instituições	 de	 ensino	 técnico	 e	 superior	
ligadas	à	comunicação	e	marketing,	e	os	organismos	de	apoio	à	internacionalização.		
Na	 Cidade	 da	 Inovação	 &	 Produtividade,	 no	 terceiro	 pavilhão,	 encontravam-se	
empresas	de	 tecnologias	de	 informação	e	comunicação,	 instituições	de	ensino	 técnico	e	
superior	 na	 área	 tecnológica,	 projetos	 e	 soluções	 tecnológicas	 de	 vanguarda,	
telecomunicações	e	unidades	de	I&D.		
Na	 Cidade	 dos	 Produtos	 &	 Serviços,	 no	 quarto	 pavilhão,	 estavam	 localizadas	
empresas,	 empreendedores	 e	 profissionais	 com	 produtos	 e	 serviços	 inovadores,	 com	
especial	 enfoque	 em	 estudos	 de	 caso	 de	 atividades	 criativas	 emergentes,	
transdisciplinares,	de	vanguarda,	e	de	cross-innovation,	mas	também	espaços	de	agentes	
musicais,	castings,	jovens	criativos	e	novos	talentos.	




Da	 sua	 vasta	 programação	 destacavam-se	 diversos	 espaços	 temáticos,	
conferências,	workshops,	 concertos,	 espetáculos,	 performances	 e	 ações	de	dinamização	












evento	 do	 projeto	 de	 investigação	 POST-SCREEN,	 projetado	 e	 desenvolvido	 dentro	 da	
secção	Cyberart	do	Centro	de	Investigação	e	de	Estudos	em	Belas-Artes	da	Faculdade	de	
Belas	Artes	da	Universidade	de	Lisboa	(CIEBA),	com	sede	na	Faculdade	de	Belas	Artes	da	
Universidade	 de	 Lisboa	 (FBAUL).	 Para	 além	 da	 atividade	 educativa,	 o	 CIEBA	 realiza	








ou	 públicos,	 ou	 no	 caminho	 entre	 eles.	 As	 novas	 tecnologias	 são	 uma	 ferramenta	
poderosa	para	práticas	artísticas.		
O	 PSF	 reflete	 a	 ideia	 de	 algo	 que	 está	 além,	 mas	 que	 ainda	 não	 foi	
necessariamente	superado,	reconhecendo	uma	ideia	de	um	momento	subsequente,	que	
considera	 o	 passado,	 o	 presente	 e	 o	 futuro,	 em	 que	 o	 ecrã	 aparece	 como	 uma	 figura	










! Workshops	 concebidos	 para	 o	 público	 em	 geral,	 especialmente	 para	 quem	 tem	





a	 equipa	 residente	 integralmente	 responsável	 pela	 sua	 concretização.	 Dessa	 equipa,	 no	
máximo	5	elementos	têm	um	perfil	criativo/artístico,	com	interesses	nas	áreas	do	cinema,	




desencadeada	 por	 uma	 chamada	 aberta	 internacional,	 com	 inscrição	 paga,	 e	 posterior	
seleção	pelo	curador	e	equipa	de	apoio.	Os	critérios	de	seleção	mais	relevantes	são	o	valor	
artístico,	 a	 tecnologia	 de	 vanguarda	 e	 o	 valor	 científico	 das	 peças	 e	 dos	 artistas.	 As	
temáticas	 incidem	 maioritariamente	 sobre	 vertentes	 artísticas	 (história,	 correntes,	
metodologias,	 tendências)	 e	 tecnológicas	 (saber	 fazer,	 componentes	 práticas	 de	
eletrónica	e	informática).	
Os	espaços	utilizados	são	decididos	em	cada	edição,	e	podem	ser	muito	distintos	
de	 ano	 para	 ano,	 não	 dispondo	 de	 espaços	 próprios	 dedicados	 para	 o	 efeito.	
Paralelamente	 à	 exposição	 são	 organizados	 seminários,	 conferências	 e	 workshops,	
abertos	 à	 comunidade,	 e	 estas	 ações	 de	 formação	 são	 ministradas	 também	 por	





financeiros	 (cedência	 de	 espaços,	 material	 e	 equipamento)	 e	 também	 a	 partir	 de	 uma	
componente	de	investimento	próprio.	A	divulgação	dos	eventos	é	feita,	maioritariamente,	









Digitais	 e	 Novos	 Media	 que	 decorre	 em	 ambas	 as	 margens	 do	 rio	 Tejo,	 nas	 zonas	
ribeirinhas	 das	 cidades	 de	 Lisboa	 e	 Almada,	 nomeadamente	 no	 eixo	 Cais	 do	 Sodré	 –	
Cacilhas.		




talks	 e	 mesas	 redondas.	 Os	 organizadores	 desejam	 criar	 um	 espaço	 informal	 de	




O	 PLUNC	 é	 organizado	 pela	 associação	 do	 mesmo	 nome,	 PLUNC	 –	 Associação	
Cultural,	 criada	 com	 estatuto	 de	 “associações	 culturais	 e	 recreativas”,	 e	 dedicada	
principalmente	à	organização	do	festival.	A	organização	e	programação/curadoria	são	da	
responsabilidade	 de	 quatro	 elementos:	 Carlos	 Ramos,	 Rita	 Sá,	Mónica	Mendes	 e	 Nuno	
Correia,	 ficando	 a	 organização	 das	 conferências	 a	 cargo	 de	 Fernando	Nabais.	 O	 festival	
pretende	 integrar	 de	 forma	 sólida	 o	 contexto	 académico/científico	 com	 o	 contexto	
artístico,	sendo	organizado	em	colaboração	com	o	programa	doutoral	em	Media	Digitais	
da	parceria	UT	Austin	|	Portugal.			
A	 curadoria	 segue	 um	modelo	misto,	 sendo	 realizada	 por	 elementos	 da	 equipa,	
mas	também	por	curadores	convidados.	Os	principais	critérios	utilizados	na	avaliação	das	
propostas	 de	 participação	 artística	 são	 o	 valor	 estético	 e	 artístico,	 bem	 como	 o	 seu	
potencial	de	entretenimento.	A	Associação	PLUNC	é	responsável	por	toda	a	produção	do	
Festival,	contando	com	dois	assistentes	de	produção,	um	elemento	de	apoio	à	montagem	
da	 exposição	 e	 um	 gestor	 financeiro.	 Sendo	 uma	 equipa	 pequena,	 recorre	 a	 reforços	
temporários	 na	 altura	 da	 realização	 do	 festival,	 envolvendo	 ao	 todo	 um	máximo	 de	 50	
pessoas	 entre	 artistas,	 criativos,	 curadores,	 oradores,	 apoio	 técnico	 e	 logístico.	 Conta	
ainda	 com	 apoio	 logístico	 do	 COLAB@PORTUGAL	 (UT	 Austin	 /	 FCT).	 A	 organização	
considera	existirem	vantagens	na	utilização	de	 tecnologias	que	 facilitem	a	 circulação	de	
obras	 e	 artistas	 em	 residências,	 e	 são	 suas	 preocupações	 considerar	 a	 integração	 das	
componentes	 de	 ensino,	 formação	 e	 exposição	 com	 o	 entretenimento.	 As	 maiores	
vantagens	que	 considera	existir	 numa	eventual	 rede	de	 festivais	 de	MAD	 relacionam-se	
com	a	 facilidade	de	acesso	a	 financiamento,	o	estabelecimento	de	 redes	de	parceiros	e	
artistas	e	o	apoio	à	criação	artística.	
O	 PLUNC	 visa	 reforçar	 a	 importância	 do	 papel	 da	 interatividade,	 enquanto	
promotora	 de	 diálogos	 entre	 público	 e	 criadores,	 não	 só	 através	 da	 obra	 em	 si,	 como	
também	através	do	processo	de	criação.	O	conceito	de	interação,	potenciado	pelos	novos	
media	e	pela	arte	digital,	 surge	aqui	 como	motivador	e	ampliador	de	uma	mecânica	de	








tecnológica,	 em	 particular	 na	 interatividade,	 interfaces,	 linguagens	 de	 programação	 e	
tecnologias	 recentes.	 Existe	 uma	 proximidade	 às	 ICCs,	 que	 define	 em	 grande	 parte	 o	
âmbito	das	ações	desenvolvidas,	e	permite	a	obtenção	de	patrocínios	financeiros	e	não-
financeiros,	 além	 de	 apoios	 institucionais	 e	 autárquicos.	 A	 organização	 suporta	 as	
despesas	de	viagens	e	estadias	dos	artistas	participantes,	e	providencia	apoios	 logísticos	
não-financeiros.		
O	 PLUNC	 realiza-se	 anualmente	 (apesar	 de	 não	 ter	 tido	 edição	 em	 2017)	 e	 visa	
criar	 e	 desenvolver	 uma	 comunidade	 de	 artistas,	 suportada	 num	 público	 recorrente	 e	
interessado,	e	promover	a	utilização	de	espaços	físicos,	distribuídos	geograficamente	nas	











FuturePlaces	 é	 um	 evento	 que	 decorre	 na	 cidade	 do	 Porto	 desde	 2008.	 Em	 2013	




novos	 média	 e	 o	 tecido	 sociocultural,	 e	 mantém-se	 atento	 às	 possibilidades	 de	
entrosamento	 fértil	 entre	 os	 cidadãos	 e	 os	 média,	 com	 foco	 nas	 ligações	 à	 cultura,	
sociedade,	ciência	e	 tecnologia.	O	evento	convida	a	pensar,	 falar	e	agir	–	no	presente	–	
sobre	 formas	 partilhadas	 de	 imaginar	 o	 futuro,	 num	 processo	 reconciliador	 com	 o	
passado.	
O	evento	surge	de	uma	parceria	entre	a	Universidade	do	Porto	e	a	Universidade	do	
Texas	 em	 Austin,	 ao	 abrigo	 do	 programa	UT	 Austin-Portugal,	 financiado	 pela	 Fundação	
para	 a	 Ciência	 e	 Tecnologia,	 e	 assenta	 na	 cooperação	 de	 várias	 instituições	 nacionais,	
envolvendo	 um	 diálogo	 multidisciplinar	 entre	 estudantes	 e	 investigadores	 na	 área	 da	
engenharia,	 das	 artes	 e	 das	 ciências	 sociais	 e	 de	 comunicação,	 em	estreita	 colaboração	
com	artistas	nacionais	e	estrangeiros.	As	suas	atividades	tiveram	lugar	em	vários	locais	da	
cidade	do	Porto,	desde	a	Reitoria	da	Universidade	do	Porto,	o	Polo	das	Indústrias	Criativas	





pesquisa	 criativa,	 o	 ativismo	 construtivo	 e	 o	 discurso	 transutópico,	 FuturePlaces	 é	 e	





Na	 edição	 inaugural	 teve	 uma	 componente	 de	 exposição,	 com	 chamada	 aberta	
internacional	 de	 onde	 foram	 selecionadas	 30	 participações,	 apresentadas	 em	 3	 locais	
diferentes,	e	programação	paralela,	incluindo	filmes,	conferências,	workshops,	e	os	citizen	
labs,	 abertos	 também	 a	 propostas.	 Nos	 anos	 seguintes	 o	 festival	 incluía	workshops	 em	
várias	 áreas	 (vídeo,	 gaming,	 etc.),	 com	 convidados	 em	 regime	 de	 intercâmbio	 entre	
universidades	(ao	abrigo	do	programa	UT	Austin-Portugal),	exposição,	discussão	e	debate	
com	 a	 comunidade	 sobre	 os	 impactos	 da	 cultura	 digital	 na	 cidadania	 e	 cultura	 locais.	
Posteriormente	o	 evento	 especializou-se	 na	 componente	dos	 laboratórios	 de	 cidadania,	
com	 claro	 enfoque	 local,	 até	 como	 forma	 de	 afirmação	 de	 identidade	 própria	 e	
diferenciação.		
Os	 citizen	 labs	 –	 laboratórios	 de	 cidadania	 funcionam	 simultaneamente	 como	
workshop	e	prova	de	 conceito	para	projetos	emergentes,	 e	 juntam	geeks,	 especialistas,	
artistas,	 curiosos	e	cidadãos	comuns	numa	série	de	oficinas	práticas	ao	estilo	DIWO.	Na	




verão,	 para	 acomodar	 as	 restantes	 ocupações,	 que	 restringem	 o	 calendário	 do	 próprio	
evento.	 Existe	 a	 convicção	 de	 que	 os	 apoios	 existentes	 (financeiros	 ou	 outros),	 são	
adequados	ao	espírito	e	escala	do	evento,	 também	porque	ele	é	organizado	estando	os	











As	 medidas	 de	 sucesso	 do	 projeto	 passam	 pela	 adesão	 do	 público	 –	 onde	 se	 incluem	
várias	 turmas	 de	 escolas	 –	 e	 pela	 capacidade	 dos	 citizen	 labs	 se	 autonomizarem	 como	
projetos	 próprios,	 como	 a	 Rádio	 Manobras,	 Rádio	 Manobras	 Futuras,	 CITADOCS	 ou	 o	
coletivo	 dos	 músicos	 do	 centro	 comercial	 STOP,	 agindo	 o	 FuturePlaces,	 praticamente,	
como	uma	incubadora.	Para	a	organização,	tem	sido	mais	produtivo	criarem-se	contactos	
pontuais	 e	 funcionais	 de	 colaboração	 entre	 instituições,	 do	 que	 participar	 em	 redes	
abrangentes,	que	são	na	sua	maioria	mais	formais	do	que	verdadeiramente	operacionais.		
A	 colaboração	 mais	 proveitosa	 é,	 habitualmente,	 em	 dois	 sentidos,	 e	 grandes	
diferenças	 de	 escala	 ou	 de	 envolvimento	 das	 equipas	 podem	 causar	 obstáculos	 na	 sua	
operacionalização	e	entrosamento.	O	grande	desafio	para	o	FuturePlaces	foi	identificar	as	
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pessoas	 certas	 dentro	 das	 instituições	 parceiras,	 que	 viabilizassem	 essa	 colaboração.	 É	




Rádio	Manobras	 Futuras,	 Texas	Archive	of	 the	Moving	 Image,	 Tuxedo	Moon,	 dentro	do	
espírito	 de	 um	 ecossistema,	 já	 que	 todos	 os	 projetos	 são	 autónomos,	 mas	 estão	
interligados	e	beneficiam	mutuamente	dessa	interligação.	
Convidados	 ilustres	 e	 participantes	 em	 edições	 anteriores	 incluem	 Peter	 Sunde,	
Nancy	 Schiesari,	 Siva	 Vaidhyanathan,	 Jon	 Phillips,	 Golan	 Levin,	 Caroline	 Frick,	 Debbie	











da	 Câmara	 Municipal	 de	 Braga	 e	 da	 Fundação	 Bracara	 Augusta.	 Afirmou-se	 como	 um	
evento	 incontornável	 no	 panorama	 da	 música	 eletrónica	 nacional	 e	 internacional,	
proporcionando	 espetáculos	 de	 alguns	 dos	 artistas	 mais	 relevantes	 da	 atualidade	 no	
domínio	da	música	eletrónica.	Contribui	ainda	para	a	divulgação	de	produção	científica	no	
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campo	 das	 artes	 digitais,	 produzida	 por	 instituições	 de	 referência,	 tais	 como	 a	
Universidade	do	Minho,	Universidade	do	Porto,	Universidade	Católica,	Fundação	Bienal	de	
Cerveira	 e	 Digitópia/Casa	 da	 Música.	 A	 fusão	 inesperada	 entre	 a	 formalidade	 e	 a	





técnicos,	 da	 relação	 entre	 som	 e	 imagem,	 da	 interação	 com	 o	 público,	 do	 impacto	
mediático	 e	 reputação	 artística.	 O	 cartaz	 procura	 ser	 equilibrado	 e	 interessante,	 para	
atrair	 um	 público	 já	 especializado	 e	 conhecedor,	 combinando	 nomes	 consagrados	 com	
artistas	emergentes	e/ou	até	mesmo	desconhecidos.	Em	termos	logísticos,	a	organização	
procura	suprir	eventuais	falhas	de	equipamento	dos	artistas,	embora	grande	parte	traga	o	
seu	 próprio	 equipamento.	 A	 equipa	 residente	 é	 pequena,	 mas	 conta	 com	 reforço	
temporário	–	num	horizonte	que	pode	ir	até	6	meses	–	que	inclui	um	designer,	um	PR	no	
Reino	 Unido	 e	 dois	 em	 Portugal,	 dois	 runners,	 dois	 assistentes	 de	 produção	
(merchandising	 e	 catering)	 e	 um	 fotógrafo.	 Todos	 os	 elementos	 da	 equipa	 base	 têm	as	
suas	 atividades	 profissionais	 regulares,	 e	 desenvolvem-nas	 paralelamente	 ao	 festival.	 O	
Festival	 conta	 ainda	 com	 as	 equipas	 técnicas	 residentes	 do	 Theatro	 Circo	 e	 espaço	
GNRation,	que	apoiam	todos	os	eventos	respetivamente	realizados	naqueles	espaços.	
Por	 vezes	 são	 criados	 eventos	 especiais	 –	 concertos	 únicos	 com	 colaborações	
únicas,	 audiovisuais,	 mas	 também	 já	 foi	 feita	 uma	 experiência	 de	 comissionamento	
específico	 de	 uma	 obra,	 que	 envolveu	 uma	 equipa	 de	 músicos	 e	 artistas	 visuais	
portugueses,	coordenados	por	um	artista	alemão,	e	que	teve	custos	significativos	–	para	
além	de	um	tempo	de	produção	considerável,	incluindo	ensaios.		






questões	 logísticas,	 por	dificuldades	e	 custos	 associados	ao	 transporte	dos	artefactos.	 É	
também	 para	 estas	 obras	 que	 o	 Semibreve	 promove	 a	 entrega	 dos	 Edigma	 Semibreve	





conduzidas	 pela	 revista	 Wired,	 e	 visitas	 guiadas	 para	 escolas,	 desde	 o	 primário	 ao	
secundário.	 O	 Festival	 atrai	 por	 dia	 entre	 500	 a	 700	 pessoas,	 muitas	 delas	 vêm	 do	
estrangeiro	(sobretudo	Reino	Unido,	Alemanha	e	Espanha	–	Galiza),	e	muitos	portugueses	
vêm	 de	 fora	 da	 cidade	 de	 Braga,	 sendo	 uma	 parte	 significativa	 do	 público	 oriundo	 do	





O	 Theatro	 Circo,	 o	 GNRation	 e	 a	 Casa	 Rolão	 são	 os	 palcos	 habituais	 do	 Semibreve.	 O	
espaço	 GNRation,	 que	 foi	 idealizado	 para	 a	 Capital	 Europeia	 da	 Juventude,	 onde	 se	
deveria	ter	estabelecido,	mas	que	ficou	pronto	apenas	em	2013,	é	um	polo	permanente	




sempre	 acompanhadas	 de	 criatividade	 e	 inovação,	 através	 dos	 vários	 espaços	 e	 salas	
disponibilizadas.	O	projeto	usou	o	conceito	de	ocupação	como	motivo,	como	uma	área	do	
contrapoder,	contra	a	regra,	o	limite,	a	disciplina:	simbolicamente	contrapôs-se	ao	seu	uso	
anterior,	 pertencente	 à	 GNR.	 Cada	 espaço	 de	 eventos	 acolhe	 uma	 programação	 de	
espetáculos	adequada	à	sua	dimensão,	como	a	sala	Black	Box,	que	pretende	ser	um	palco	
para	as	bandas	emergentes.	As	seis	lojas	que	existem	no	GNRation	apostam	no	comércio	
diferenciado,	 e	 existe	 uma	 área	 de	 trabalho,	 pronta	 a	 receber	 empreendedores	 com	

















edições	 do	 Festival	 Forte	 utilizaram	 técnicas	 de	 video-mapping	 para	 realçar	 as	
características	 físicas	 (históricas	 e	 arquitetónicas)	 do	 castelo.	Nas	 edições	mais	 recentes	
ganharam	 protagonismo	 também	 a	 arte	 generativa	 e	 a	 glitch-art,	 como	 componentes	
visuais	 de	 grande	 importância,	 merecendo	 destaque	 crescente	 e	 ampla	 utilização	 na	
conceção	 e	 diferenciação	 do	 festival.	 Os	 jardins,	 a	 capela	 e	 a	 estufa	 da	 fortaleza	 de	
Montemor-o-Velho	 tornam-se	 campos	 de	 jogos	 digitais,	 celebrando	 a	 transformação	da	
paisagem	 através	 de	 instalações	 imersivas.	 A	 arte	 generativa	 é	 ainda	 uma	 forte	
componente	da	própria	imagem	visual	do	Festival,	fazendo	inclusivamente	parte	do	site37.	
Esta	 dualidade	 audiovisual	 foi	 assumida	 como	 uma	 forma	 de	 diferenciação	 e	




e	 que	 pela	 sua	 natureza	 está	 mais	 ligada	 à	 curadoria	 musical	 do	 Festival,	 e	 é	
complementada	 com	 uma	 outra	 pequena	 equipa,	 que	 lida	 com	 todas	 as	 restantes	




A	 ideologia	 que	move	 os	membros	 da	 organização	 determina	 a	 sua	 postura	 e	 o	
tipo	de	comunidade	artística	de	que	se	rodeiam,	em	que	a	comunhão	de	valores	tem	mais	
peso	do	que	outros	 fatores,	 como	as	 tendências	 artísticas	ou	as	modas.	A	preocupação	
principal	é	a	conceção	do	espaço	como	um	todo,	em	que	o	público	se	sinta	imerso	numa	
narrativa,	 ligada	ao	espaço	histórico,	mas	também	à	natureza,	como	é	o	caso	do	jardim,	
onde	 a	 arte	 generativa	 e	 algorítmica	 –	 em	 particular,	 sistemas	 biotecnológicos	 e	
autómatos	celulares	–	se	instala,	com	se	fosse	mais	um	elemento	da	paisagem	viva.		








paredes	 do	 castelo,	 onde	 são	 montadas	 grandes	 telas	 para	 o	 suporte	 visual	 dos	
espetáculos.	O	resto	do	espaço	também	é	usado	como	uma	instalação	audiovisual,	como	
é	 o	 caso	 da	 Igreja	 de	 Santa	 Maria	 da	 Alcáçova,	 o	 que	 mereceu	 comentários	 muito	
positivos	da	Crack	Magazine.	O	Festival	foi	nomeado	pelo	Resident	Advisor	como	um	dos	
10	 melhores	 festivais	 de	 agosto	 de	 2015,	 foi	 considerado	 pela	 six:am	 como	 uma	 das	
localizações	de	 festivais	mais	 únicas	 do	mundo,	 e	 recebe	 ainda	 reconhecimento	 regular	





O	 Festival	 cativa	 cerca	 de	 5.000	 pessoas	 por	 dia,	 num	 total	 de	 três	 dias	 por	 ano,	 e	 o	
público	 é	maioritariamente	 estrangeiro	 (cerca	 de	 70%	 do	 total)	 oriundo	 de	 31	 países	 –	
com	maior	 incidência	 em	 Espanha,	 França,	 Reino	Unido,	 Alemanha	 e	 Austrália.	 Para	 os	
organizadores,	a	exclusividade	da	programação,	aliada	à	experiência	audiovisual	integrada	




das	 medidas	 no	 âmbito	 do	 Sê-lo	 Verde,	 do	 Ministério	 do	 Ambiente,	 que	 passam	 pela	









de	 new	 media,	 post-internet	 art	 e	 IoT,	 que	 explora	 a	 inovação	 cognitiva	 nas	 artes	
contemporâneas.	 Apresenta	 projetos	 artísticos	 realizados	 por	 artistas	 portugueses	 e	
estrangeiros,	que	desenvolvem	o	seu	trabalho	tendo	como	ponto	de	partida	a	tecnologia	
e	 a	 ciência,	 as	 estratégias	da	 arte	 conceptual,	 e	o	 conhecimento,	 tomando	 como	novos	
dados	da	nossa	espécie	a	World	Wide	Web,	a	IoT	e	a	Quarta	Revolução	Industrial.		
Seres	 humanos,	 híbridos,	 robots	 e	 nano-robots,	 mais	 a	 variedade	 crescente	 de	
seres	 inteligentes	 pós-humanos,	 parcialmente	 criados	 por	 nós,	 convergem	 hoje	
rapidamente	para	uma	nova	terra	incognita.		
The	 New	 Art	 Fest	 conta	 com	 a	 curadoria	 (experimental,	 segundo	 o	 próprio)	 de	














A	participação	no	 festival	 foi	por	 convite,	 lançado	a	um	conjunto	de	artistas,	em	
torno	 de	 uma	 lista	 de	 palavras-chave:	 3D,	 actants,	 agency,	 animatronics,	 art,	 artificial	
intelligence,	 augmented	 reality,	 autonomous	 agents,	 bending,	 big	 data,	 bio,	 clouds,	
complexity,	deep	data,	derive,	digital,	electronic,	generative,	glitch,	illustration,	immersion,	













limitam	a	 repetir	 comunicados	 de	 imprensa,	 sem	qualquer	 análise	 crítica.	O	 sucesso	do	








colaboração	 com	o	Web	Summit	 foi	 uma	 feliz	 opção,	que	deu	origem	a	um	networking	
intenso	e	interessante,	para	repetir.	À	medida	que	o	projeto	cresceu	foram	considerados	
espaços	 alternativos	 de	 exposição	 –	 a	 IoT	 e	 a	 realidade	 aumentada	 –	mas	 também	 os	





Mas	a	 localização	no	Chiado,	 zona	nobre	da	 cidade,	 e	 a	 ligação	ao	Web	Summit,	 foram	
decisões	 conscientes	 para	 facilitar	 o	 posicionamento	 do	 festival,	 face	 aos	 media	 e	 à	
imagem	do	festival	 junto	do	público-alvo.	Foram	apresentadas	obras	no	novo	mobiliário	
eletrónico	 da	 cidade	 e	 nos	 seus	 ecrãs	 de	 smart	 signage	 –	 vídeo-painéis,	 Tomis,	 etc.	 –	
aproveitando	 o	 facto	 de	 os	 conteúdos	 serem	 habitualmente	 reduzidos	 (ou	 até	
inexistentes),	bem	como	na	Internet	e	redes	sociais.		
Destaca-se	 neste	 segmento	 do	 Festival	 o	 lançamento	 de	 uma	 plataforma	 de	
Realidade	 Aumentada	 denominada	 Second	 City:	 uma	 das	 bases	 iniciais	 e	 fortes	 deste	
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projeto	foi	decidir	usar	montras	da	Baixa-Chiado	(as	famosas	devantures	duchampianas),	
para	 mostrar	 obras	 de	 arte,	 eventualmente	 renovando	 a	 ideia	 surrealista	 do	 cadavre	
















contemporâneas,	 com	 a	 participação	 de	 vários	 oradores	 nacionais	 e	 internacionais,	
artistas	e	empresas	de	tecnologia.		
The	New	Art	 Fest	 pretende	 tornar-se	 num	dos	 nós	 da	 rede	mundial	 de	 festivais	
culturais	 orientados	 para	 a	 4ª	 Revolução	 Industrial,	 com	 especial	 ênfase	 na	 localização	














O	 projeto	 UnPlace,	 mais	 do	 que	 um	 festival,	 propunha-se	 discutir	 o	 conceito	 de	
“museografia	 intangível”,	 no	 campo	 das	 exposições	 de	 arte	 contemporânea,	
especificamente	 produzidas	 para	 contextos	 virtuais	 e	 em	 rede.	 A	 par	 do	 fenómeno	 de	
mediatização	e	globalização	das	instituições	museológicas,	enquanto	atrações	turísticas	e	
lugares	 de	 dinamização	 urbana	 e	 cultural,	 ao	 longo	 das	 últimas	 duas	 décadas	
multiplicaram-se	os	projetos	para	museus	e	exposições	virtuais,	sediados	na	Internet.		
Para	 além	 de	 meio	 indispensável	 de	 comunicação,	 para	 os	 museus,	 a	 Internet	
converteu-se	num	novo	território	de	concretização	de	projetos	de	arquitetura	de	museus,	
design	 de	 exposições	 e	 curadoria,	 designadamente	 com	 o	 desenvolvimento	 de	
movimentos	artísticos	baseados	em	processos	digitais,	como	a	Arte	Digital	ou	a	Net	Art.	
Apesar	do	potencial	criativo	que	a	desmaterialização	possibilita,	tanto	a	nível	do	contentor	
arquitetónico,	 como	das	 coleções	ou	 conteúdos	 expositivos,	 assiste-se	 a	 uma	paradoxal	
prevalência	da	 reprodução	da	 realidade	material,	mediante	a	digitalização	de	espaços	e	
peças	 com	 existência	 física,	 em	 detrimento	 da	 criação	 de	 novos	 ambientes	 ou	 novas	
obras.	
Por	um	lado,	os	museus	de	referência,	a	nível	nacional	e	internacional,	servem-se	
dos	 recursos	 digitais,	 preferencialmente,	 como	 uma	 forma	 de	 autorrepresentação	 e,	
embora	 possam	 promover	 projetos	 específicos	 para	 a	 Internet,	 investem	 sobretudo	 na	
divulgação	das	 respetivas	coleções	e	das	atividades	que	 têm	 lugar	nos	seus	edifícios.	As	
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principais	plataformas	 colaborativas	 internacionais,	 como	o	mediático	Google	Art	 Projet	
ou,	em	Portugal,	o	MatrizNet,	 seguem	também	essa	via,	 situando-se,	assim,	 claramente	
no	 domínio	 da	 simulação	 do	 preexistente,	 aqui	 potenciado	 pela	 diversidade	 e	 pelo	
cruzamento	de	patrimónios	com	múltiplas	localizações.	
Por	 outro	 lado,	 constata-se	 que	 muitos	 dos	 museus	 criados	 de	 raiz	 para	 o	
ciberespaço,	 replicam	modelos	 arquitetónicos	 projetados	 ou	 construídos	 em	 diferentes	
contextos	 históricos	 ou	 geográficos.	 Embora	 vários	 autores	 tenham	 proposto	 uma	
reflexão	 teórica	 sobre	 os	 novos	 paradigmas	 conceptuais	 subjacentes	 à	 emergência	 dos	
museus	 virtuais,	 no	 plano	 da	 arquitetura	 de	museus	 e	 da	museografia,	 a	 concretização	
prática	 tem	 privilegiado	 a	 replicação	 de	 estereótipos	 tradicionais,	 relegando	 a	
experimentação	de	novas	soluções	para	situações	episódicas.	
Numa	 época	 em	 que	 se	 assiste	 a	 uma	 crescente	 valorização	 do	 património	
imaterial	e,	 simultaneamente,	ao	desenvolvimento	de	várias	práticas	artísticas	baseadas	
em	 processos	 digitais	 em	 rede,	 importa	 investigar	 novos	 paradigmas	 arquitetónicos	 e	
expositivos.	 Neste	 contexto,	 o	 projeto	 de	 investigação	 UnPlace	 pretendia,	 em	 primeiro	
lugar,	 compreender	 os	 motivos	 para	 a	 persistência	 das	 referências	 materiais	 nas	
manifestações	 contemporâneas	 de	 uma	 museografia	 virtual.	 Num	 segundo	 momento,	
procurava-se	 analisar	 propostas	 inovadoras	 de	 superação	 destas	 referências	




direção	a	uma	museografia	que,	embora	 fisicamente	 intangível,	 tem	condições	para	 ser	
mais	 acessível	 do	 que	 qualquer	 outra.	 Nesse	 sentido,	 e	 através	 do	 envolvimento	 do	
programa	Próximo	Futuro,	da	Fundação	Calouste	Gulbenkian,	propunha-se	a	constituição	
de	uma	rede	de	partilha	e	discussão	de	novos	conceitos	e	práticas,	com	a	participação	de	
artistas,	 curadores,	 designers,	 arquitetos	 e	 investigadores,	 sediados	 em	 geografias	
múltiplas,	mas	convergentes	na	sua	ubiquidade	virtual.		









Incertos:	 Configurações	 Virtuais	 nos	Museus	 e	 na	 Arte	 Contemporânea,	 decorreu	 entre	
maio	e	julho	de	2014	e	convidaram-se	todos	os	interessados	a	enviar	uma	proposta	para	

















nenhum,	 esta	 exposição	 reuniu	 trabalhos	 de	 Net	 Art	 e	 projetos	 web-specific,	 que	
evidenciaram	 tensões	 entre	 espaços	 reais	 e	 virtuais,	 através	 de	 práticas	 online	 que	 vão	
desde	as	geopoéticas,	as	ficções	e	o	hacktivismo	até	projetos	participativos	em	rede.		




Eliasson	 (Dinamarca/Alemanha),	 Alfredo	 Jaar	 (Chile/EUA),	 Art	 is	 Open	 Source	 (Itália),	
Clement	 Valla	 (França/EUA),	 Giselle	 Beiguelman	 (Brasil),	 MIIAC-João	 Paulo	 Serafim	
(França/Portugal),	JODI	(Bélgica/Holanda),	John	Barber	(EUA),	Paula	Levine	(Canadá/EUA),	
Thomson	&	Craighead	(Reino	Unido),	Wilfredo	Prieto	(Cuba),	Perry	Bard	(Canadá),	LiMaC-
Sandra	 Gamarra	 (Peru/Espanha)	 &	 Antoine-Henry	 Jonquères	 (França/Espanha),	 Hanna	
Husberg	 (Finlândia/Suécia)	 &	 Laura	 McLean	 (Austrália/Reino	 Unido),	 Grupo	S.A.R.L.	
(Portugal).	
Curadoria:	 António	 Pinto	 Ribeiro	 e	 Rita	 Xavier	Monteiro,	 com	 a	 colaboração	 de	
Helena	Barranha,	Susana	S.	Martins	e	Raquel	Pereira.	O	website40	do	projeto	UnPlace	foi	




 INDÚSTR IAS 	CULTURAIS 	 E 	CR IAT IVAS 	1.3.23
Na	 década	 de	 40	 surgiu	 um	 termo	 para	 designar	 a	 nova	 forma	 de	 produção	 de	 bens	
culturais:	 Indústria	 Cultural	 (Adorno	 &	 Horkheimer,	 1944).	 O	 termo	 foi	 criado	 pelos	
filósofos	Theodor	Adorno	(1903-1969)	e	Max	Horkheimer	(1895-1973)	e	foi	utilizado	pela	
primeira	vez	por	Horkheimer,	em	1941,	num	ensaio	sobre	a	arte	e	a	cultura	de	massas.	
Quase	meio	século	depois,	na	Austrália,	 surge	o	 termo	 Indústrias	Criativas,	que	abrange	
áreas	 de	 produção	 afins	 à	 criatividade,	 competência	 e	 ao	 talento	 individual,	 enquanto	
potenciais	 geradores	 de	 trabalho	 e	 riqueza,	 sobretudo	 através	 da	 exploração	 da	
propriedade	 intelectual	 e	 do	 design	 (Tavares,	 2014).	 As	 tentativas	 sistemáticas	 de	
compreender	os	 vínculos	entre	 a	 cultura,	 as	 indústrias	 criativas	e	 a	 economia	em	geral,	
são	 complexas	 e	 algo	 difusas	 (Bakhshi,	 McVittie	 e	 Simmie,	 2008).	 Uma	 dificuldade	 no	
trabalho	neste	campo	é	a	terminologia	imprecisa	e	muitas	vezes	escorregadia,	sobretudo	
porque	 o	 termo	 cultura	 é	 amplamente	 reconhecido	 como	 um	 termo	 problemático	






O	argumento	de	que	a	 cultura	é	 cada	vez	mais	uma	parte	 importante	de	 toda	a	
produção	começa	a	ser	recorrente	(Lash	&	Urry,	1993).	A	diferença	entre	um	Mercedes	e	
um	 modelo	 menos	 dispendioso	 é	 menos	 sobre	 a	 sua	 utilidade,	 e	 mais	 sobre	 aspetos	
intangíveis,	como	o	estilo	e	a	imagem,	e	estas	diferenças	são	muitas	vezes	o	produto	do	
trabalho	 cultural.	 Outros	 argumentam	 que	 os	 próprios	 objetos	 culturais	 proliferam	 em	
várias	 formas,	 como	 informações,	 como	comunicações,	 como	produtos	de	marca,	 como	







filmes	 que	 se	 tornam	 jogos	 de	 computador;	 há	 marcas	 que	 se	 tornam	 ambientes	 (de	
marca),	assumindo	o	espaço	de	terminais	de	aeroportos	e	reestruturando	departamentos	
de	 lojas,	 outdoors	 e	 centros	 urbanos;	 há	 personagens	 de	 desenhos	 animados	 que	 se	
tornam	 bonecos	 de	 coleção	 e	 figurinos	 de	 pronto-a-vestir;	 há	música	 que	 é	 tocada	 em	
elevadores,	e	faz	parte	de	uma	paisagem	sonora	móvel	(Lash	e	Urry,	2007).		
Portanto,	 não	 só	 os	 produtos	 culturais	 tradicionais	 –	 livros,	 música,	 filmes	 –	






Brevemente	 resumida,	 a	 ideia	 básica	 postula	 que	 a	 transição	 do	 paradigma	








Num	 contexto	 de	 crescente	 concorrência,	 em	 parte	 devido	 ao	 desenvolvimento	 da	
globalização	 do	 mercado,	 a	 aquisição	 de	 posições	 competitivas	 parece	 ser	 obtida	 por	
esforços	para	aumentar	a	complexidade	da	oferta.	A	adoção	deste	tipo	de	estratégia	de	
diferenciação	em	direção	ao	topo,	que	depende	menos	de	inovações	tecnológicas	radicais	
do	 que	 incrementais,	 induz	 um	 aumento	 considerável	 nas	 componentes	 culturais	 da	
produção	(Kebir	&	Crevoisier,	2007).	
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do	 surgimento	de	uma	 cultura	de	 consumo,	 cada	 vez	mais	 heterogénea,	 diversificada	e	
fragmentada.	 Há	 autores	 que	 atribuem	 a	 mudança	 ao	 aumento	 do	 individualismo	 nas	
sociedades	ocidentais	contemporâneas	e	à	estilização	resultante	de	estilos	de	vida	vividos	
de	acordo	com	o	gosto	individual	(Featherstone,	2007;	Lash	e	Urry,	1993).	
Nesta	 visão,	 o	 aumento	 do	 turismo	 cultural	 e	 o	 valor	 económico	 das	 práticas	
artísticas	 e	 património	 tornam-se	 dois	 temas	 estreitamente	 relacionados,	 tal	 como	 as	
indústrias	 de	 luxo,	 moda	 e	 arquitetura.	 O	 potencial	 que	 oferecem	 para	 o	 crescimento	
económico	 e	 o	 desenvolvimento	 territorial	 (com	 os	 impactos	 expressados	 em	 termos	
económicos:	 criação	 de	 empregos,	 receitas	 fiscais,	 etc.)	 é	 valorizado	 ao	 nível	 do	 que	
ocorria	em	décadas	anteriores	com	as	 indústrias	 tecnológicas	e	de	comunicações	 (Scott,	
2004).		
Na	 sua	dimensão	 artística,	 a	 criatividade	encontra-se,	 assim,	 na	base	do	 sistema	
produtivo,	não	só	como	saída,	 isto	é,	a	extremidade	final	do	processo	de	produção,	mas	
também	 como	 entrada,	 ou	 o	 produto	 do	 consumo	 intermediário.	 A	 totalidade	 dos	
produtos	 culturais	 constitui,	 de	 facto,	 um	 inventário	 de	 ideias,	 referências,	 imagens	 e	
sons,	 nos	 quais	 se	 baseiam	 uma	 diversidade	 de	 setores	 económicos	 (Howkins,	 2001;	
Hesmondhalgh	 &	 Pratt,	 2008).	 Essa	 perceção	 económica	 da	 cultura	 como	 um	 fator	
enriquecedor	 de	 produtos	 não-culturais,	 leva	 à	 predição	 de	 um	 forte	 potencial	 de	
crescimento	no	setor	do	design	(industrial,	moda,	digital,	etc.).	
Também	a	afirmação	de	uma	economia	de	experiência	(Pine	e	Gilmore,	1999)	em	
que	 os	 consumidores	 tentam	 mergulhar	 em	 experiências	 extraordinárias,	 ao	 invés	 de	
adquirir	 simples	 produtos	 ou	 serviços,	 transforma	 as	 comunidades	 criativas	 em	
intermediários	 estratégicos	 na	 circulação,	 transmissão	 e	 comercialização	 da	 criatividade	








e	 estatísticas	 da	 cultura,	 reunindo	 um	 conjunto	 alargado	 de	 variáveis,	 mas	 que	 revela	
muitas	limitações	e	pouco	detalhe	das	várias	áreas	setoriais.		
Por	exemplo,	o	INE	considera,	para	as	estatísticas	de	2014,	nas	atividades	culturais	
e	 criativas,	 as	 rubricas	 de	 comércio	 a	 retalho	 de	 jornais,	 revistas,	 artigos	 de	 papelaria;	
edição	de	livros;	edição	de	jornais;	edição	de	revistas	e	de	outras	publicações	periódicas;	
produção	de	filmes,	vídeos,	programas	de	televisão;	atividades	de	televisão;	atividades	de	
arquitetura;	 atividades	 de	 publicidade;	 atividades	 fotográficas;	 atividades	 de	 tradução	 e	
interpretação;	atividades	das	artes	do	espetáculo;	criação	artística	e	literária;	e	outras.		
Não	 existe	 detalhe	no	 setor	 das	 artes	 visuais	 e	mercado	de	 arte,	 os	 espetáculos	
correspondem,	em	grande	medida,	a	artes	performativas	e	música;	e	os	demais	setores	–	
design,	publicidade,	software,	bibliotecas,	arquivos,	cultura	popular,	festivais,	entre	outros	





Diretora	 Executiva	 da	 ADDICT,	 tendo	 posteriormente	 saído	 para	 novos	 desafios	
profissionais.	 Em	2017	o	 site	da	ADDICT	deixou	de	estar	disponível,	 e	 já	há	vários	meses	
que	não	é	substituído,	desconhecendo-se	o	estado	atual	e	futuro	da	associação.	
	
A	 Agência	 para	 o	 Desenvolvimento	 das	 Indústrias	 Criativas	 (ADDICT)	 é	 uma	 associação	
sem	fins	lucrativos,	criada	em	2008	por	dez	entidades-chave:	Fundação	de	Serralves,	Casa	
da	 Música,	 Porto	 Vivo	 –	 Sociedade	 de	 Reabilitação	 Urbana,	 Associação	 Comercial	 do	
Porto,	AEP	–	Associação	Empresarial	do	Porto,	Fundação	da	Juventude,	ANJE	–	Associação	
Nacional	de	Jovens	Empreendedores,	Universidade	Católica	Portuguesa,	Universidade	do	
Porto	 e	 Universidade	 de	 Aveiro.	 À	 data	 da	 fundação,	 a	 ADDICT	 tinha	 como	 missão	 e	
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Em	 2013	 a	 ADDICT	 já	 era	 reconhecida	 pelo	 Ministério	 da	 Economia	 como	
representante	do	Cluster	de	Indústrias	Criativas,	agregando	um	total	de	106	associados,	e	
a	sua	missão	era	promover	a	existência	de	uma	indústria	sustentável	nas	áreas	da	cultura,	
criatividade	 e	 produção	 de	 conteúdos,	 defendendo	 os	 interesses	 das	 empresas	 e	
profissionais	 do	 setor.	 RTP,	Ordem	dos	Arquitetos,	 Fundação	Casa	 da	Música,	 Ydreams,	
Fundação	de	Serralves,	Porto	Editora,	 jornal	Público	e	as	principais	universidades	 ligadas	
ao	ensino	e	formação	para	esta	indústria,	estavam	entre	os	seus	associados.	
A	 ADDICT	 promoveu	 também,	 em	 parceria	 com	 a	 Associação	 Empresarial	 de	
Portugal,	um	mini-MBA	em	Gestão	nas	 Indústrias	Criativas.	A	aposta	pretendia	dotar	os	
profissionais	 do	 setor	 de	 competências	 de	 reflexão	 e	 de	 ferramentas	 de	 gestão	 que	
permitissem	 implementar	 estratégias	 de	 sucesso	 nas	 empresas.	 A	 ação	 configurava	 um	
claro	 empenho	 para	 incrementar	 um	 setor	 em	 franca	 expansão	 em	 Portugal.	 Com	 a	
duração	de	80	horas,	o	mini-MBA	tinha	uma	forte	componente	prática	e	era	focado	nas	
realidades	 dos	 destinatários,	 partindo	 de	 diagnósticos	 individuais.	 A	 formação	 foi	
distribuída	por	 cinco	módulos,	 englobando	 temas	 como	estratégia	 e	 inovação,	 gestão	 e	
liderança,	 abordagem	 ao	 mercado,	 controlo	 de	 gestão	 e	 legislação.	 A	 elaboração	 de	
planos	 de	 negócios	 baseados	 em	 indicadores,	 e	 o	 desenvolvimento	 de	 um	 painel	 de	
controlo	de	gestão	 foram	algumas	das	atividades	para	as	quais	os	participantes	 ficaram	
capacitados.	
O	 Clube	 ADDICT,	 espaço	 de	 debate	 e	 networking	 informal,	 promovido	
bimestralmente	 pela	 ADDICT,	 contou	 com	 a	 participação	 de	 várias	 personalidades,	
nacionais	 e	 estrangeiras,	 como	Guta	Moura	Guedes,	 diretora	 da	 Experimenta	Design,	 o	
arquiteto	 italiano	 Paolo	 Deganello,	 Maria	 Milano,	 arquiteta	 e	 professora	 na	 ESAD,	 e	 o	
designer	 José	 Bártolo,	 entre	 outros.	 O	 Clube	 ADDICT	 contava	 com	 seis	 sessões	 anuais,	




A	 associação	 procurou	 ainda	 desenvolver	 um	 Guia	 de	 Boas	 Práticas	 de	
implementação	 de	 estratégias	 urbanas	 sustentadas	 nas	 atividades	 criativas.	 Através	 da	
iniciativa	 Laboratório	 Lugares	Criativos	 (LLC),	 a	 associação	pretendia	descobrir	 o	que	de	
melhor	estava	a	 ser	 feito	em	várias	das	principais	 cidades	do	norte	do	país,	 agendando	
para	isso	sessões	de	apresentação,	debates	e	visitas	a	lugares	criativos	de	um	conjunto	de	
seis	 cidades:	 Braga,	 Bragança,	 Paredes,	 Santo	 Tirso,	 S.	 João	 da	Madeira	 e	 Vila	 Nova	 de	
Cerveira.	 Este	 laboratório	 procurava	 explorar	 soluções	 para	 a	 criação	 de	 valor	




e	 a	 tarde	 a	 uma	 apresentação,	 debate	 e	 visita	 guiada	 aos	 equipamentos	 e	 projetos	
emblemáticos,	destinados	a	todos	os	interessados.	As	conclusões	de	todos	os	laboratórios	
conduziriam	 à	 elaboração	 de	 um	 Guia	 de	 Boas	 Práticas,	 destacando	 os	 principais	




desenvolvimento	 social	 e	 económico	 dos	 territórios.	 Sob	 o	mote	 “Lugares	 Criativos”,	 a	
iniciativa	convidava	a	pensar	o	presente	e	o	futuro	das	cidades,	em	concreto	a	construção	
e	a	manutenção	das	urbes	criativas.	O	evento	foi	cofinanciado	pelo	programa	COMPETE	
(Sistema	 de	 Apoio	 a	 Ações	 Coletivas)	 ao	 abrigo	 do	 Quadro	 de	 Referência	 Estratégico	
Nacional	 2007-2013.	 Dar	 a	 conhecer	 os	 cruzamentos	 entre	 economia,	 criatividade,	
cultura,	políticas	públicas	e	 sociedade	 foi	o	objetivo	do	evento.	Para	 tal,	 levou	a	debate	
pessoas	tão	diferentes	como	Branca	Cuvier,	designer	de	joias	alternativas,	contando	com	
Lady	Gaga	como	cliente,	ou	Frederico	Lucas,	da	iniciativa	“Novos	Povoadores”,	um	projeto	






possível	 criar	 estruturas	 para	 o	 desenvolvimento	 do	 setor	 audiovisual,	 enquanto	
ferramenta	 essencial	 para	 posicionar	 um	 lugar	 criativo	 no	mapa	 e	 as	 pessoas	 que	 nele	
atuam.	Como	tantas	outras	associações,	a	ADDICT	visava	sobretudo	criar	massa	crítica,	ou	
lobbying,	 e	 agilizar	 negociações	 para	 prosseguir	 um	 conjunto	 de	 objetivos.	 Entre	 os	





ICCs,	criou	uma	 ligação	com	a	Fundação	de	Serralves,	 sendo	o	 financiamento	suportado	
pela	Unicer.	 Ao	 longo	 das	 já	 nove	 edições	 foram	 aderindo	 universidades	 e	 associações,	
incluindo	a	ADDICT,	que	por	via	da	sua	ligação	à	Creative	Business	Cup,	fez	a	ponte	com	o	






é	 um	 projeto	 cofinanciado	 pela	 Comissão	 Europeia,	 liderado	 pelo	 British	 Council	 em	




das	 ICCs	 através	 do	 apoio	 à	 subsistência	 e	 crescimento	 de	 centros	 criativos	 da	 Europa,	






como	 aprender	 sobre	 os	 negócios	 de	 sucesso	 e	 modelos	 sustentáveis.	 O	 European	
Creative	 Hubs	 Forum	 Lisboa	 2015	 foi	 o	 primeiro	 grande	 encontro	 de	 centros	 criativos	
europeus	que	juntou,	em	janeiro	de	2015,	na	cidade	Lisboa,	mais	de	200	gestores	destas	
instituições,	 gerando	 um	 enorme	 impacto	 para	 a	 cidade,	 região	 e	 país.	 Os	 principais	
objetivos	foram:	





! Desenvolver	 redes	 internacionais	 vocacionadas	 para	 o	 beneficio	 dos	 centros	
criativos	e	respetivos	agentes	económicos.	
! Incrementar	a	divulgação	das	oportunidades	de	financiamento	público	e	privado.	
! Capacitar	os	 centros	criativos	para	a	 implementação	de	estratégias	mais	eficazes	
de	apoio	aos	agentes	locais.	
! Apoiar	 o	 desenvolvimento	 de	modelos	 de	 negócio	mais	 eficazes	 para	 os	 centros	
criativos.	
! Incrementar	 as	 capacidades	 dos	 gestores	 dos	 centros	 criativos	 para	 melhor	
apoiarem	os	seus	associados.	
! Capacitar	 os	 gestores	 dos	 centros	 criativos	 para	 um	melhor	 aproveitamento	 das	
oportunidades	 em	 termos	 de	 financiamento	 europeu,	 focando	 as	 estratégias	 de	
procura	e	sustentabilidade	dos	financiamentos.	
! Incrementar	 a	 capacidade	 de	 estabelecimento	 de	 redes	 de	 colaboração	 entre	






termos	 das	 ICCs,	 permitindo	 simultaneamente	 a	 promoção	 dos	 seus	 próprios	 agentes	
criativos	 a	 nível	 europeu	 e	 mundial,	 assim	 como	 a	 respetiva	 capacitação	 através	 da	
exposição	às	boas	práticas	desenvolvidas	por	parte	dos	seus	congéneres	internacionais.	
New	 European	Media	 Initiative	 (NEM)	–	 a	 Iniciativa	NEM	 foi	 estabelecida	 como	
uma	das	Plataformas	Tecnológicas	Europeias	no	âmbito	do	Sétimo	Programa-Quadro,	com	






acabou	 por	 não	 ter	 expressão	 significativa	 em	 Portugal,	 e	 destinava-se	mais	 a	 ser	 uma	
plataforma	de	lobby	e	encontro,	ligada	ao	hardware	de	emissão	televisiva	e	a	conteúdos,	
no	enquadramento	de	projetos	de	grande	dimensão	a	nível	europeu.		
Europa	 para	 os	 Festivais,	 Festivais	 para	 Europa	 (EFFE)	 –	 é	um	projeto-piloto	da	
Comissão	Europeia	para	a	construção	de	uma	Plataforma	Europeia	de	Festivais	no	campo	
das	 artes	 e	 da	 cultura,	 coordenado	 pela	 European	 Festivals	 Association	 (EFA),	 uma	
organização	 representativa	 de	 festivais	 a	 nível	 internacional,	 e	 que	 foi	 executado	 entre	
2014	e	2015.	A	primeira	iniciativa	desta	plataforma	foi	implementar	um	selo	de	qualidade,	




do	 projeto 41 .	 Este	 selo	 significa	 também	 a	 integração	 num	 conjunto	 de	 meios	












a	 tecnologia	 evolui,	 levando	 ao	 surgimento	 de	 novas	 dinâmicas	 e	 novos	 modelos	 de	
interação.		
Este	 levantamento	 assumiu	 um	 modelo	 de	 arquipélago,	 permitindo	 uma	 visão	
individual	 das	 várias	 ilhas,	 embora	 fazendo	 parte	 de	 um	 (ecos)sistema	 integrador,	 com	
relações	 visíveis	 e	 invisíveis,	 e	 por	 isso	 foi	 revelando	 as	 interligações	 entre	 agentes	
aparentemente	 independentes,	 mostrando,	 afinal,	 formas	 de	 interdependência	 e	
relacionamentos	 indiretos.	 Ao	 estudar	 cada	 agente	 e	 agência	 de	 forma	 independente,	
conseguiu-se	 obter	 um	 quadro	 onde	 as	 interdependências	 se	 foram	 manifestando	 de	




Da	 literatura	 analisada	 foram	 encontradas	 abordagens	 abrangentes	 para	 o	
universo	da	arte,	mas	que	deixavam	de	fora	as	especificidades	da	MAD,	ou	então	visões	
detalhadas	para	o	universo	da	MAD	que	não	estabeleciam	de	forma	satisfatória	ou	global	
as	 relações	 inter-agentes	 dentro	 do	 ecossistema.	 Os	 princípios	 das	 economias	 da	




ecossistema	 da	MAD,	 analisando	 as	 relações	 entre	 os	 seus	 agentes,	 os	mecanismos	 de	
constrição	e	construção	e	os	seus	impactos,	e	também	que	relacionasse	as	economias	da	









os	 objetivos	 da	 investigação,	 garantindo	 a	 transparência	 e	 fundamentação	 das	 opções	
metodológicas.		
Muitos	dos	trabalhos	de	arte	digital	atualmente	desenvolvidos	utilizam	tecnologias	
específicas	 e	 versam	 sobre	 problemáticas	 inerentes	 ao	 próprio	médium	 digital,	 como	 a	
vida	 e	 a	 inteligência	 artificiais,	 a	 telepresença	 e	 a	 robótica,	 o	mapeamento	 de	 dados,	 a	
arte	generativa	e	os	sistemas	evolucionários,	a	estética	de	bases	de	dados	e	a	visualização	
de	 informação,	 os	 jogos	 e	 as	 narrativas	 em	 ambientes	 hipermédia,	 as	 linguagens	 e	 os	
ambientes	de	programação,	como	Processing,	Super	Collider	ou	Quartz	Composer.		
Mas	 também	 existem	 questões	 de	 índole	 científica,	 filosófica,	 política,	 social	 e	
económica,	bem	como	de	identidade	individual	e	coletiva,	que	são	objeto	de	interesse	e	
reflexão,	 motivados	 ainda	 pela	 profunda	 alteração	 provocada	 na	 sociedade	 pela	
emergência	 dos	 media	 digitais,	 ao	 nível	 das	 relações	 humanas	 e	 da	 natureza	 da	
comunicação.	
Mais	do	que	servir-se	destas	 zonas	de	 fronteira,	a	MAD	permite	que	o	artista	as	
crie,	 ampliando	 conceitos,	 dando-lhes	 novas	 perspetivas	 e	 usos.	Mais	 do	 que	 basear-se	
em	determinada	área	científica,	social	ou	tecnológica,	as	obras	de	MAD	podem	também	
influenciar	o	desenvolvimento	e	o	futuro	dessas	áreas.	
No	 início	 da	 investigação	 previa-se	 –	 e	 efetuou-se	 –	 um	 levantamento	 das	
instituições	e	eventos	a	nível	 internacional,	 selecionados	de	entre	os	mais	 conhecidos	e	
reputados	 no	 universo	 da	 MAD,	 com	 vista	 à	 elaboração	 de	 inquéritos	 e	 entrevistas	







Devido	 à	 nossa	 singularidade	 essencial	 no	 mundo,	 somos	 seres	 de	 solidão,	 no	 sentido	
radical:	 o	 que	 é	 experimentado	 por	 uma	pessoa	 não	 pode	 ser	 transferido	 ipsis	 verbis	 a	
outra	pessoa,	as	experiências	não	podem	ser	partilhadas	na	totalidade.	No	entanto,	algo	é	
transferido	de	uma	esfera	da	vida	para	outra,	não	a	experiência	tal	como	foi	vivida,	mas	o	
significado	 dela.	 A	 experiência	 vivida	 permanece	 privada,	 mas	 o	 seu	 sentido,	 o	 seu	
significado,	tornam-se	públicos	(Ricoeur,	1976).	
Dewey	 (1938)	 reconhecia	 que	 a	 nossa	 capacidade	 para	 refletir	 emerge	 quando	
reconhecemos	 a	 existência	 de	 um	problema,	 de	 um	dilema,	 e	 aceitamos	 a	 incerteza.	O	
pensamento	 crítico	 ou	 reflexivo	 tem	 subjacente	 uma	 avaliação	 contínua	 de	 crenças,	 de	
princípios	 e	 de	 hipóteses,	 face	 a	 um	 conjunto	 de	 dados	 e	 de	 possíveis	 interpretações	
desses	dados.	
Ao	 tentar	 compreender	 a	 complexidade	 do	 ecossistema	 da	 MAD,	 retratada	 no	
capítulo	 anterior,	 tornou-se	 notória	 a	 importância	 de	 refletir	 sobre	 todos	 os	 temas	 de	
forma	 integrada,	 para	 deles	 conseguir	 extrair	 sentido,	 encontrar	 correlações,	 ligações,	
dependências	ou	implicações,	até	porque	a	minha	própria	vida	atravessa	e	é	atravessada	
por	muitos	 deles,	 sendo	 praticamente	 impossível	 de	 ignorar	 esta	 ligação	 tão	 direta,	 na	
primeira	pessoa.		
A	fenomenologia	interpretativa	hermenêutica,	baseada	na	filosofia	heideggeriana	
(Heidegger,	 1966;	 1975),	 é	 uma	 metodologia	 de	 pesquisa	 qualitativa	 utilizada	
habitualmente	quando	a	questão	de	pesquisa	busca	significados	de	um	fenómeno,	com	o	
objetivo	 de	 entender	 a	 experiência	 humana.	 Husserl	 (1970)	 considerou	 a	 consciência	
como	 um	 diálogo	 entre	 pessoa	 e	 mundo.	 Na	 experiência	 vivida,	 as	 impressões	 dos	
fenómenos	 e	 da	 mente	 encontram-se	 e,	 nesta	 consciência,	 a	 essência	 dos	 fenómenos	
percebidos	pode	ser	 revelada.	Conceitos	básicos,	como	a	 intencionalidade,	para	dirigir	a	




O	 foco	 na	 experiência	 vivida,	 em	 situações	 vividas,	 faz	 com	 que	 os	métodos	 de	
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pesquisa	 fenomenológica	 sejam	 capazes	 de	 explorar	 a	 riqueza	 e	 a	 ambiguidade	 da	
existência.	 Por	 este	 motivo	 recuperou-se	 a	 intenção	 de	 proceder	 a	 um	 conjunto	 de	
entrevistas,	que	detalhassem	a	dimensão	individual	da	experiência	humana,	refletida	em	
várias	 das	 áreas	 estudadas	 e,	 através	 da	 aplicação	 da	 fenomenologia	 interpretativa	
hermenêutica	 a	 atos	 de	 vida	 práticos,	 acedidos	 através	 de	 narrativas	 (entrevistas	 e	
observações),	conseguir	revelar	significados	e	deles	produzir	conhecimento.	
O	 processo	 de	 pesquisa	 inclui	 o	 significado	 do	 mundo	 existente	 e	 os	 seus	
significados	 para	 o	 investigador	 e	 o	 intérprete;	 o	 quadro	 filosófico	 da	 fenomenologia	
interpretativa	 hermenêutica	 reconhece	 que	 as	 pessoas	 são	 indissociáveis	 dos	 seus	
mundos	 (Merleau-Ponty,	 1962;	 Richardson,	 Rogers,	&	McCarroll,	 1998;	 Taylor,	 1989).	 A	
interpretação	é	desenvolvida	simultaneamente	com	as	entrevistas,	observações	e	escrita	
do	 investigador,	 e	 pode	 ampliar	 as	 possibilidades	 de	 intervenções,	 a	 formulação	 de	
políticas,	a	filosofia	e	a	própria	pesquisa.		
Mas,	 na	 verdade,	 a	 interpretação	 pode	 ser	 vista	 também	 como	 um	 processo	
interminável.	Se	a	 interpretação	afeta	o	 intérprete,	este,	ao	efetuar	nova	 interpretação,	
provavelmente	 obterá	 leituras	 distintas,	 embora	 seja	 possível	 circunscrevê-las	 a	 um	




O	 conceito	 de	 arquipélago	 permite	 estudar	 blocos	 isolados,	 que	 se	 sabe	 estarem	
relacionados,	 mas	 que	 individualmente	 representam	 conjuntos	 ricos,	 e	 aparentemente	
autónomos,	de	informação.		
O	 conceito	 do	 arquipélago	 [...]	 permite-nos	 visualizar	 os	 diferentes	 dados	 como	 ilhas	
separadas,	 ao	 mesmo	 tempo	 que	 observamos	 todos	 os	 dados	 diferentes	 como	
fundamentalmente	 vinculados	 por	 uma	 fundação,	 como	 num	 arquipélago.	 A	 base	
subaquática	do	arquipélago	é	entendida	como	a	‘verdade’	subjacente	à	avaliação,	enquanto	
as	 ilhas	 individuais	 são	 vistas	 como	 formas	de	 sondar	 a	 verdade,	 ou	 como	dados	 a	 serem	
analisados	e	 interpretados.	Num	arquipélago,	 a	maior	parte	da	estrutura	é	 subaquática	e,	
portanto,	 invisível.	 As	 ilhas	 estão	 à	 vista,	 mas	 representam	 uma	 parcela	 relativamente	
pequena	de	todo	o	arquipélago,	[...]	e	o	nosso	objetivo	de	investigadores	é,	através	da	visão	





enquanto	 um	 todo,	 interligado,	 interdependente,	 torna-se	 mais	 rico	 e	 abrangente.	 Na	
verdade,	 o	 conceito	 do	 arquipélago	 ajuda-nos	 a	 pensar	 nos	 métodos	 de	 composição,	
permitindo-nos	 visualizar	 os	 diferentes	 elementos	 como	 ilhas	 separadas,	 ao	 mesmo	
tempo	 que	 vemos	 todos	 os	 elementos	 diferentes	 como	 fundamentalmente	 ligados	 por	
uma	base,	como	num	arquipélago	(Greene,	2007).	
Depois	de,	no	capítulo	anterior,	se	ter	dado	destaque	às	ilhas,	às	quais	se	juntam	
os	 materiais	 constantes	 dos	 apêndices,	 o	 arquipélago	 é	 revelado	 depois	 da	 análise	 e	
reflexão.	 Moustakas	 (1994)	 descreveu	 um	 processo	 heurístico	 em	 análises	
fenomenológicas	que	inclui:	
! Imersão:	 o	 investigador	 está	 envolvido	 no	mundo	 da	 experiência,	 ou	 da	 prática	
artística.	
! Incubação:	espaço	de	consciência,	visões	intuitivas	ou	tácitas	e	compreensão.	




Não	 se	 trata	 necessariamente	 de	 um	 percurso	 linear,	 mas	 sim	 de	 múltiplos	
percursos	com	retorno,	ou	seja,	ao	progredir	nas	diferentes	etapas	do	processo	é	possível,	
e	 até	desejável,	 voltar	 a	 uma	etapa	 anterior,	 à	 luz	 da	 iluminação,	 explicação	ou	 síntese	
criativa	atingida,	como	forma	de	verificação,	validação	ou	alteração.	
Para	Van	Manen	(1984)	a	investigação	fenomenológica	é	diferente,	na	medida	em	





! Investigar	 a	 experiência	 à	 medida	 que	 a	 vivemos	 em	 vez	 de	 como	 a	
conceptualizámos,	 utilizando	 as	 questões	 de	 investigação	 como	 fio	 condutor	 da	




! Refletir	 sobre	 os	 temas	 essenciais	 que	 caracterizam	 o	 fenómeno,	 comparando	
literatura,	 correntes	 de	 pensamento	 conexas,	 antagónicas	 e	 complementares,	
verificando	 a	 sua	 aplicabilidade	 e	 relevância	 e	 revelando	 ligações,	 correlações,	
implicações	ou	limitações	ainda	não	detetadas.	
! Descrever	o	fenómeno	através	da	arte	de	escrever	e	reescrever.	
Tal	 como	no	 processo	 de	Moustakas,	 este	 não	 é	 um	percurso	 linear,	 e	 está	 sujeito	 aos	
mesmos	loops	e	revisitações	iterativas.	
 ENTREV ISTAS 	2.3.1
Como	 base	 de	 trabalho,	 para	 além	 da	 análise	 da	 literatura	 e	 pensamento	 atuais,	




! e	 por	 festivais	 de	 MAD	 ou	 em	 que	 a	 MAD	 ocupe	 lugar	 de	 relevo,	 já	 que	 os	
responsáveis	 pelos	 mesmos	 são	 gestores,	 investigadores,	 docentes,	 ou	 também	
eles	próprios	artistas.	
Da	 ADDICT	 foi	 entrevistada	 Cristina	 Farinha	 (na	 altura,	 diretora	 executiva).	 Das	 várias	
organizações	 de	 festivais	 contactadas,	 foi	 obtida	 colaboração	 dos	 organizadores	 do	
Festival	Semibreve,	em	Braga	(Luís	Fernandes,	organizador	e	gestor	do	espaço	GNRation);	
do	FuturePlaces,	no	Porto	 (Fátima	São	Simão,	produtora	executiva	e	membro	da	equipa	
criativa);	 do	 Festival	 Forte,	 em	 Montemor-o-Velho	 (Marta	 Madeira,	 responsável	 pela	
componente	 artística/generativa	 do	 Festival);	 do	 PLUNC,	 em	 Lisboa/Almada	 (Carlos	
Ramos,	membro	da	organização);	do	The	New	Art	Fest	(António	Cerveira	Pinto,	curador	e	
diretor	 artístico)	 e	 do	 Post-Screen	 Festival	 (Helena	 Ferreira,	 membro	 da	 organização),	




aos	 contactos	 iniciais,	 mas	 posteriormente	 não	 manifestou	 mais	 disponibilidade;	 e	 os	
restantes	 não	 responderam	 a	 qualquer	 contacto.	 Foram	 ainda	 contactados	 os	 artistas	
Leonel	Moura,	André	Sier	e	Filipe	Pais,	que	não	 responderam	a	qualquer	contacto,	e	os	
artistas	 Miguel	 Soares	 (artista	 e	 docente	 universitário),	 João	 Martinho	 Moura	 (artista,	
investigador	 e	 membro	 de	 uma	 cooperativa	 artística)	 e	 Christa	 Sommerer	 (artista,	
investigadora,	 docente	 universitária	 e	 gestora	 de	 infraestruturas	 artísticas)	 que	 se	
disponibilizaram	a	colaborar.	
Dos	 contactos	 realizados,	 foi	 possível	 preservar	 registos	 de	 áudio,	 que	 se	
encontram	 nos	 apêndices,	 enquanto	 que	 outros	 resultaram	 em	 notas,	 que	 foram	
integradas	 nos	 textos	 finais.	 Outros,	 ainda,	 foram	 realizados	 por	 escrito,	 quer	 sob	 o	
formato	de	“inquérito”	(pergunta	–	resposta),	quer	de	forma	livre	(com	várias	iterações	e	








Procurei,	 no	 âmbito	 do	 DMAD,	 desenvolver	 três	 obras	 distintas,	 conceptuais	 e	
percetuais,	 cujos	 processos	 criativos,	 comunicacionais	 e	 expositivos	 permitissem	
complementar	o	estudo,	na	primeira	pessoa,	através	de	observação	direta	e	reflexão,	que,	
por	 sua	 vez	 autoalimentaram	 a	 afinação	 e	 a	 evolução	 dos	 próprios	 artefactos.	 As	 três	
obras,	 Principium,	 Alchimia	 e	 Ommandala,	 encontram-se,	 também	 elas,	 detalhadas	 nos	
apêndices.	
O	 envolvimento	 direto	 no	 projeto	 INVITRO	 permitiu	 ainda	 ter	 uma	 visão	 em	
primeira	mão	do	ecossistema	por	ele	representado,	das	suas	características	e	dificuldades,	




Graduation	 in	 Digital	 Art	 Practice”,	 parte	 do	 projeto	 TEMPUS	 –	 “Russian	 creative	
education	in	Digital	Arts	in	line	with	EU	standards”,	ao	abrigo	do	qual	também	teve	lugar	
uma	masterclass	 na	 Universidade	 de	 São	 Petersburgo,	 sobre	 arte	 generativa.	 As	 notas	
sobre	estas	experiências	encontram-se	também	nos	apêndices.	
2.4 CONSIDERAÇÕES	ÉTICAS	
Quando	 é	 tomada	 a	 decisão	 de	 se	 envolver	 numa	 investigação,	 de	 uma	 perspetiva	
hermenêutica	 ou	 fenomenológica,	 o	 investigador	 inicia	 um	 processo	 de	 autorreflexão.	
Para	 o	 fenomenologista,	 isso	 geralmente	 faz	 parte	 da	 fase	 preparatória	 da	 pesquisa	 e	




processo	 de	 autorreflexão,	 incorporando	 os	 preconceitos	 e	 suposições,	 e	 tornando-os	




Enquanto	 autor	 do	 presente	 trabalho,	 mas	 também	 como	 elemento	 ativo	 do	
próprio	 ecossistema,	 as	 visões	 e	 interpretações	 aqui	 veiculadas	 podem	 ser	 (são)	
influenciadas	 por	 fatores	 subjetivos.	 Foi	 por	 isso	 importante	 elencar	 os	 principais	
potenciais	 focos	 de	 preconceito,	 o	 que	 me	 permitiu	 lidar	 com	 a	 análise	 e	 reflexão	 de	
forma	–	arriscaria	–	mais	objetiva:		
! A	idade	cronológica,	que	determina	uma	diferença	significativa	de	oportunidades	e	
aceitação,	 o	 que	 em	 si	 próprio	 pode	 gerar	 ressentimento	 e/ou	 autocomiseração	
em	níveis	subtis,	que	permitam	a	facilidade	de	uma	eventual	crítica	mais	negativa.	
Sendo	 um	 artista	 novo,	 porque	 recém-chegado	 a	 esta	 área,	 não	 sou	 um	 jovem	
artista,	 e	 isto	 constitui	 fator	 de	 exclusão	 em	muitas	 oportunidades,	 concursos	 e	
prémios.		




! A	 experiência	 profissional	 na	 área	 do	 desenvolvimento	 de	 soluções	 multimédia	
interativas,	 numa	 época	 pioneira	 em	 Portugal,	 com	 vários	 prémios	 ganhos	 com	
trabalhos	desenvolvidos	sob	a	minha	conceção	e	orientação.	





! E,	 porque	 é	 real	 e	 assumido,	 o	meu	 próprio	 posicionamento	 ideológico,	 social	 e	
político,	que	corresponde	a	uma	visão	crítica	do	neoliberalismo,	a	uma	postura	de	
cidadania	 ativa,	 de	 participação	 em	 movimentos	 associativos	 e	 de	 apoio	 a	




distintos	 e	 opostos,	 tendo	 submetido	 vários	 textos	 a	 conferências	 e	 publicações	
internacionais,	e	recolhido	opiniões	e	críticas	que	levaram	à	sua	depuração.		






do	 trabalho	 iniciado,	 que	 este	 deveria	 seguir	 uma	 metodologia	 híbrida/mista,	 que	







mudará.	 Este	 processo	 de	 aplicação	 de	 interpretações	 hermenêuticas	 fenomenológicas,	
pode	 ser	 descrito	 como	 um	 processo	 de	 apropriação,	 à	 semelhança	 da	 prática	 artística	
corrente.		
Quando	 se	 ganham	 novas	 perspetivas,	 novas	 visões	 e	 possibilidades	 de	 nos	









comparação,	 análise,	 reflexão	 e	 decisão,	 entre	 dogmas	 e	 ceticismo.	 O	 método	
fenomenológico	 hermenêutico	 de	 interpretação	 pode	 ser	 usado	 para	 investigar,	 com	 o	
objetivo	 de	 afetar	 a	 perceção	 das	 pessoas	 sobre	 a	 realidade,	 e	 ajudá-las	 a	 terem	
consciência	 das	 possibilidades,	 isto	 é,	 das	 formas	 alternativas	 de	 estar	 no	 mundo.	 É	
somente	quando	o	 leitor	 faz	a	 sua	 interpretação,	 integrada	no	seu	mundo	 (refiguração)	







O	 mundo	 regista	 um	 crescimento	 sem	 precedentes	 da	 produção	 e	 do	 consumo,	
acompanhado	pelo	risco	crescente	do	esgotamento	dos	recursos	naturais,	a	aceleração	da	
destruição	 do	 ecossistema	 habitável,	 o	 crescimento	 da	 desigualdade	 global,	 a	
transferência	 do	 poder	 político	 dos	 cidadãos	 e	 dos	 seus	 representantes,	




bem	 como	 os	 medos,	 deceções,	 insegurança	 e	 uma	 sensação	 de	 privação,	 que	
ensombram	a	restante	maioria,	sob	uma	aparência	esteticizada	e	polida	(Mäki,	2011).	
Não	é	certamente	a	única	caracterização	possível,	e	certamente	que	haverá	outras	
visões	 mais	 otimistas,	 e	 também	 outras	 mais	 subjetivas.	 Mas	 indubitavelmente,	 no	
ultramoderno	 século	 21	 dos	 países	 desenvolvidos,	 as	 alterações	 na	 ecologia	 social	 são	
penetrantes,	 principalmente	porque	as	 tecnologias	de	 comunicação	mudaram	 inúmeros	
padrões	 de	 relacionamento	 humano:	 os	 telemóveis	 alteraram	 a	 natureza	 da	 interação	
social,	 as	 tecnologias	 de	 vídeo	 alteraram	 as	 noções	 de	 privacidade	 e	 a	 automação	 e	 a	
robótica	alteraram	a	natureza	e	o	significado	do	trabalho	e	do	emprego.	









investigadores	 podem	 continuar	 a	 fazer	 perguntas	 sobre	 os	 efeitos	 que	 uma	 tecnologia	
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possui	 sobre	 as	 capacidades	 gerais,	 ou	 as	 construções	 mentais	 de	 uma	 pessoa,	 mas	
passam	 também	 a	 poder	 verificar,	 cuidadosamente,	 como	 indivíduos	 e	 /	 ou	 culturas	
inteiras	 foram	 capacitados	 para	 funcionar	 com	 tecnologias,	 enquanto	 extensões	 e	 /	 ou	
ambientes.		
O	 ambiente	 humano	 global	 inclui	 e	 incorpora	 extensões	 tecnológicas,	 e	 estas	
nunca	 são	 apenas	 complementos:	 elas	 têm	 o	 poder	 de	 alterar	 sensibilidades	 e	








que	 vivia	 na	 ligação	 à	 rede	 global,	 cortando	 assim	 a	 ligação	 à	 sua	 audiência	 natural,	
quebrando	o	seu	código	genético.		
E	esta	relação	alterou-se	substancialmente	nas	últimas	décadas.	A	arquitetura	de	
participação,	 com	 as	 suas	 baixas	 barreiras	 à	 entrada,	 apresentada	 como	 vetor	 de	
globalização,	inclusão	e	democratização	de	acesso	à	criação	e	fruição	(Anderson,	2007),	na	
verdade	representa	um	vetor	de	clivagem	acentuado.		
Basta	 considerar	 que,	 no	 universo	 dos	 artistas,	 aqueles	 que	 optam	 por	 uma	
expressão	 ligada	 às	 artes	 digitais	 são	 uma	 fração	 do	 número	 total,	 que	 a	 audiência	
interessada	e	capaz	de	interagir	com	as	suas	criações	é	uma	fração	da	audiência	global,	e	
que	 as	 infraestruturas,	 virtuais	 ou	 materiais,	 que	 suportam	 a	 criação,	 exibição	 e	
preservação	 dos	 artefactos	 digitais	 são	 uma	 fração	 da	 globalidade	 das	 infraestruturas	
expositivas,	para	se	perceber	que	estamos	perante	uma	multiplicação	de	frações,	ou	seja,	




3.2 A	 ASCENSÃO	 DO	 INDIVIDUALISMO	 E	 A	 FRAGMENTAÇÃO	 DA	
ATENÇÃO		
A	era	da	Web	2.0	foi	marcada	pelo	surgimento	e	popularização	de	sites	como	MySpace,	
Flickr,	 LinkedIn	 e	 o,	 à	 época,	 recém-lançado	 Facebook.	 Surgiram	 também	 nessa	 altura	
conceitos-chave	 como:	 social,	 agregação,	 participação,	 e	 conteúdos	 gerados	 pelos	
utilizadores	 (Anderson,	 2007).	 Previa-se	 um	 paraíso	 de	 criatividade,	 totalmente	 gerado	
pelos	internautas.		
Já	décadas	antes,	nas	famosas	palestras	de	Achberger,	Beuys	(1992)	argumentava	
que	 toda	 a	 atividade	 económica	 deve	 ser	 entendida	 como	 prática	 criativa	 –	 e,	 desta	
forma,	 todos	 se	 tornam	 artistas.	 De	 facto,	 as	 tecnologias	 seduziram	um	novo	 grupo	 de	
criadores.	O	artista	digital	está	liberto	dos	constrangimentos	técnicos	dos	seus	congéneres	
tradicionais:	não	precisa	de	saber	pintar,	esculpir	ou	desenhar,	pode	até	ter	impedimentos	
motores	 que	 limitem	 o	 acesso	 físico	 aos	 materiais	 de	 criação,	 e	 assenta	 toda	 a	 sua	
produção	 numa	 relação	 com	 a	 tecnologia	 quase	 puramente	 intelectual,	 através	 de	
programação	 e	 controle	 automatizado	 de	 artefactos.	 São	 ainda	 abolidos	 os	
constrangimentos	de	espaço	e	tempo,	dado	que,	potencialmente,	uma	obra	de	arte	digital	
não	está	restrita	a	um	lugar	ou	momento.	
Décadas	 de	 televisão	 tornaram-nos	 especialistas	 na	 apreciação	 da	 imagem,	 na	
construção	de	histórias,	em	design	de	produto.	É	a	extensão	a	todas	as	áreas	criativas	da	
revolução	do	desktop	publishing	dos	anos	80,	das	câmaras	de	vídeo	dos	70,	das	máquinas	
fotográficas	 dos	 50.	 Tal	 como	 os	websites,	 jornais	 e	 estações	 de	 televisão	 pedem	 aos	
leitores	 e	 espetadores	 para	 enviarem	 conteúdos,	 fotos,	 vídeos	 e	 artigos	 de	 opinião.	
Anderson	 (2009)	 sugere	 duas	 motivações	 para	 este	 comportamento:	 dinheiro	 e	
reputação,	 sendo	 que	 esta	 última	 é	 o	 segredo	 para	 a	 colaboração	 espontânea,	 não-
remunerada,	numa	sociedade	em	que	exposição	é	sinónimo	de	sucesso.		
E	é	através	desta	exposição	 individual,	que	socialites	e	empresários	ascendem	ao	
estrelato,	 como	 já	 os	 artistas	 e	 atores	 haviam	 feito	 antes.	 Na	 linha	 da	 diluição	 entre	
sucesso,	fama	e	exposição	pessoal,	tome-se	como	exemplo	um	concurso	internacional	de	
comunicação	 de	 ciência,	 criado	 pelo	 Cheltenham	Science	 Festival,	 chamado	 FameLab.	 É	
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apoiado	desde	2006	pelo	British	Council,	que	o	expandiu	a	outros	países,	e	em	Portugal	





A	ascensão	da	cultura	das	 celebridades	não	aconteceu	por	 si	 só:	 tem	sido	cultivada	por	
agências,	produtores	e	meios	de	comunicação.	E	tem	uma	função:	quanto	mais	distantes	e	
impessoais	são	os	gigantes	multinacionais,	mais	eles	dependem	de	rostos	conhecidos	para	
incutir	 confiança	 e	 estabelecer	 uma	 ligação	 personalizada	 –	 cuja	 falácia	 comercial	 nem	
sempre	é	óbvia	–	com	os	seus	clientes.	
Uhls	 e	 Greefield	 (2011)	 referem	 que	 uma	 mudança	 extraordinária	 parece	 ter	
ocorrido	entre	1997	e	2007	nos	EUA.	Em	1997,	os	valores	dominantes	expressados	pelos	
programas	mais	 populares	 de	 televisão	 entre	 os	 jovens	 de	 nove	 a	 onze	 anos,	 eram	 os	
sentimentos	comunitários,	seguidos	da	benevolência.		
A	fama	estava	em	15º	lugar	dos	16	valores	testados.	Em	2007,	quando	programas	
como	 “Hannah	Montana”	 predominavam,	 a	 fama	 surge	 em	 primeiro	 lugar,	 seguida	 da	
realização	 (achievement),	 imagem,	 popularidade	 e	 sucesso	 financeiro.	 O	 sentimento	
comunitário	 caiu	 para	 o	 11º	 lugar	 e	 a	 benevolência	 para	 o	 12º.	 Talvez	 se	 compreenda	
assim	 melhor	 de	 que	 forma	 se	 instituiu	 o	 anseio	 generalizado	 entre	 os	 jovens	 de	 se	
tornarem	 famosos.	 Uma	 pesquisa	 realizada	 com	 jovens	 de	 16	 anos	 no	 Reino	 Unido	
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revelou	que	54%	deles	pretendem	tornar-se	celebridades42.		
Procurando	 outras	 correlações	 temporais,	 a	 análise	 da	 base	 de	 dados	 Google	
Books	 com	 a	 ferramenta	 Ngram	 Viewer43,	 relativa	 a	 livros	 em	 inglês,	 publicados	 num	
intervalo	de	40	anos,	entre	1968	e	2008,	sobre	a	frequência	com	que	surgem	os	pronomes	
























Todas	 as	 declarações,	 repetidas	 exaustivamente	 em	 slogans	 de	 venda,	 manuais	 de	
motivação	pessoal	e	palestras	sobre	criatividade,	modelam	e	formatam	a	opinião	pública:	
o	indivíduo	criativo	é	enaltecido	e	anunciado	como	hipercapacitado	–	em	massa.	A	reality-
TV	 catapulta	 para	 a	 fama	 completos	 desconhecidos,	 apenas	 com	 base	 em	 critérios	
estéticos	e	programáticos	dos	próprios	canais,	a	um	ponto	que	a	designação	“celebridade-
commodity	substituível”	foi	proposta	por	Turner	(2006:	161).		
A	 televisão	criou	especialistas	 (de	sofá)	na	apreciação	da	 imagem,	na	construção	
de	 histórias,	 em	 design	 de	 produto.	 Neste	 processo,	 o	 público	 é	 chamado	 a	 tornar-se	
crítico,	a	votar	e	eleger,	e	o	público	acha-se	frequentemente	capaz	de	fazer	melhor	do	que	
lhe	é	oferecido	–	e	decide	fazê-lo.		
Vivemos	 numa	 época	 globalmente	 estetizada,	 desde	 a	 culinária	 à	 decoração	 de	
interiores,	dos	espaços	de	trabalho	à	forma	como	ocupamos	os	tempos	livres,	e	à	forma	
partilhada	 como	 nos	 (auto)retratamos.	 Groys	 (2009)	 defende	 que	 a	 estetização	 total	 e	
global	da	atualidade	política,	económica	e	social	já	é	uma	realidade.	Tornámo-nos	viciados	















nossas	 vidas	 sejam	 artísticas,	 espetaculares,	 estéticas	 –	 e	 para	 tal,	 partilhadas	 e	
reconhecidas	(gostadas,	comentadas),	como	medida	do	seu	sucesso.		
O	 “capitalismo	 artístico”	 ou	 “criativo	 transestético”	 são	 termos	 sugeridos	 por	
Lipovetsky	e	Serroy	(2014)	para	designar	a	abundância	de	estilos,	de	design,	de	imagens,	














Podemos	 considerar	 a	 análise	de	 Sontag	 como	extrapolável	 para	praticamente	 todas	 as	
formas	 de	 expressão	 artística,	 cuja	 tecnologia	 e	 meios	 de	 produção	 foram	 tornados	
acessíveis,	 massificados,	 numa	 estratégia	 ditada	 por	 um	 mercado	 global	 de	 consumo,	
suportada	por	uma	estetização	generalizada	(Lipovetsky	&	Serroy,	2014).		
Já	não	há	realidade	que	não	possa	ser	transformada	em	obra	e	perceção	estética:	
qualquer	 objeto	 ou	 ideia,	 ou	 até	 o	 próprio	 corpo,	 pode	 ser	 anexado	 ou	 absorvido	 na	






A	estetização	artística	 significa	o	 retirar	de	 função	à	arte,	a	anulação	violenta	da	















de	 criação	 artística	 e	 que,	 segundo	 as	 mesmas	 profecias	 de	 Silicon	 Valley,	 colocam	 ao	
alcance	de	todos	o	potencial	criador.	
A	tecnologia	é	anunciada	como	o	veículo	desta	libertação,	e	se	assim	o	é	–	como	
duvidar	de	algo	que	se	 tornou	 tão	presente	e	 insubstituível	–	não	 faz	 sentido	 impedir	o	







outros	 membros	 da	 Sociedade	 Mont	 Pelerin,	 foi	 surgindo	 uma	 série	 de	 literatura	 que	
defendia	que	as	pessoas	deveriam	ver-se	como	negócios	–	um	conjunto	de	capacidades,	
habilidades,	 recursos,	 qualidades,	 experiências	 e	 relacionamentos	 a	 serem	 geridos	 e	
continuamente	melhorados,	que	culmina	na	metáfora	do	indivíduo	enquanto	CEO	da	“Me,	
Inc.”	(Simmons,	2014).		
Também	 Twenge	 (2006)	 fala	 na	 “Generation	 Me”,	 e	 o	 seu	 aparecimento	 só	 é	




dependem	de	 um	 certo	 formalismo,	 até	 ideológico,	 com	 a	 dos	 grupos,	 celebrados	 pela	
cultura	 Pop,	 e	 muito	 ligados	 –	 talvez	 cada	 vez	 mais,	 ao	 surgimento	 de	 inúmeras	 Boys	
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de	 trabalho	mais	 fácil	e	a	 inovação	mais	difícil.	As	 inovações	artísticas	ocorrem	quando	os	
artistas	descobrem	meios	alternativos	para	reunir	os	recursos	necessários.	
(Becker,	1974:	767)	
Para	 o	 Critical	 Art	 Ensemble	 (1998),	 as	 regras	 de	 mercado	 desencorajam	 a	 atividade	
coletiva	a	 tal	ponto,	que	 tal	estratégia	 se	 torna	 inviável.	Na	era	da	 inovação	a	qualquer	




série	 de	 tweets	 (criando	 a	 expressão	 tweetstorm)	 que,	 pela	 primeira	 vez	 na	 História,	 a	







Mas	 os	 pressupostos	 iniciais	 deixaram	 de	 ser	 válidos:	 há	 uma	 década	 atrás,	 quando	 as	
estruturas	 comerciais	 e	 sociais	 da	 Web	 2.0	 estavam	 ainda	 numa	 fase	 incipiente,	 os	
pensadores	 da	 altura	 construíram	 uma	 amostra	 distorcida	 da	 população,	 por	
desconhecerem	 como	a	 rede	 iria	 canalizar	 as	 energias	 das	 pessoas	 para	 um	 sistema	de	
informação,	 gerido	 de	 forma	 multicentral	 por	 um	 pequeno	 grupo	 de	 empresas	 e	
rigorosamente	organizado	para	as	enriquecer	e	aos	seus	proprietários.	
As	plataformas	que	constituem	esse	 sistema	de	 informação	 seguem	uma	grande	
variedade	de	modelos	organizacionais,	oscilando	entre	a	chamada	economia	da	partilha,	
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crowdsourcing	 ou	produção	de	pares	baseada	em	commons	 (em	 inglês	commons-based	
peer	production),	às	vezes	diluindo	a	fronteira	entre	commodities	e	commons.	As	próprias	
plataformas	incorporam	relações	de	poder,	por	design,	e	têm	a	capacidade	de	atuar	como	
curadoras	 da	 expressão	 pública,	 de	 acordo	 com	 as	 respetivas	 características	 técnicas,	 e	
por	 isso	 fala-se	 em	 governança,	 propriedade,	 relações	 e	 modelos	 de	 negócios	 como	
dinâmicas	 estruturantes	 na	 interação	 de	 tecnologias,	 utilizadores	 e	 conteúdo	 em	
plataformas	on-line	(Rosnay	&	Musiani,	2016).	A	estratégia	de	conferir	a	ilusão	ao	público	
de	 que	 tem	 o	 poder	 de	 decisão	 nas	 suas	mãos,	 na	 verdade	 retira-lhe	 a	 vontade	 de	 se	
desligar	desses	mesmos	sistemas,	dado	que	se	o	fizesse	perderia	aquele	poder.	
Galbraith	(2004)	cunhou	o	termo	“fraude	inocente”	para	descrever	uma	mentira	–	
ou	 uma	meia	 verdade	 –	 que,	 por	 corresponder	 às	 necessidades	 ou	 visões	 daqueles	 no	
poder,	 é	 apresentada	 como	 um	 facto.	 Após	 muita	 repetição,	 a	 ficção	 torna-se	
conhecimento	comum.	É	inocente	porque	a	maioria	dos	que	a	invocam	e	utilizam,	o	fazem	
sem	 culpa	 consciente,	 e	 é	 uma	 fraude	 porque	 está	 silenciosamente	 ao	 serviço	 de	 um	
interesse	 especial.	 A	 ideia	 da	 Internet	 como	 mecanismo	 de	 libertação	 é	 uma	 fraude	









Benjamin,	 é	 que	 a	 dissolução	 da	 cultura	 na	 civilização,	 ou	 seja,	 a	 conversão	 de	 bens	
simbólicos	 em	 bens	 materiais,	 não	 trouxe	 o	 prometido	 paraíso	 partilhado,	 mas,	 pelo	
contrário,	 converteu	 a	 cultura	 em	 mercadoria,	 integrando-a	 no	 sistema	 de	 valores	
capitalistas.	
(Tavares,	2014:55)	
A	 própria	 ideia	 de	 disseminação	 de	 mercadoria	 por	 uma	 audiência	 global	 torna-se	
pornográfica,	 e	o	 termo	é	utilizado	pela	 semelhança	 com	as	práticas	que	a	 indústria	do	
sexo	utiliza	pioneiramente	 (von	Retzlaff,	 2006:	111)	online:	um	utilizador	de	um	site	de	
pornografia	 faz	uma	seleção	das	 imagens	ou	vídeos	que	prefere.	Existe	um	conjunto	de	
mecanismos	de	 registo	e	análise	de	histórico	que	 irão	 sugerir	de	 imediato	várias	outras	
alternativas	semelhantes	à	escolha,	mas	que,	mais	do	que	por	simples	semelhança,	 irão	
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Se	 este	 esquema	 passa	 maioritariamente	 despercebido	 em	 vários	 domínios,	 é	
quando	 chegamos	 às	 áreas	 criativas	 que	 ele	 é	 desmascarado:	 ser	 confrontado	 com	
repetições	 de	 repetições	 de	 simulacros,	 homenagens,	 remisturas	 e	 derivações	 das	
mesmas	criações	é	a	última	coisa	que	uma	mente	criativa	deseja.	E	assim,	o	conteúdo	que	
é	 entregue	 pelos	 motores	 de	 busca	 e	 ferramentas	 de	 pesquisa,	 reflete	 o	 que	
potencialmente	será	mais	rentável,	e	não	necessariamente	aquilo	que	mais	interessará	ao	
pesquisador.	 Por	 este	 motivo,	 numa	 rede	 com	 um	 leque	 aparentemente	 crescente	 de	
opções,	 na	 verdade,	 elas	 tenderão	 a	 reduzir-se.	 O	 poder	 económico	 consegue,	 assim,	
tornar-se	no	árbitro	redutor	dos	desejos	de	expansão	de	conhecimento	do	público.		
Se	estes	considerandos	parecem	desviar	o	raciocínio	para	um	território	paralelo,	é	
apenas	 porque	 permitem	 introduzir	 e	 suportar	 uma	 questão	 fundamental:	 o	
fracionamento	 da	 atenção.	 A	 atenção	 transforma-se	 em	 mais	 um	 conjunto	 de	 dados	
digitais	 genéricos,	 capazes	 de	 ser	 modulados	 através	 de	 protocolos	 ideológicos,	 numa	
exibição	construída	em	torno	de	uma	sensação	artificial	de	autonomia	e	 individualismo,	
que	 mascara	 a	 conversão	 da	 atenção	 dos	 utilizadores	 em	 lucro	 para	 as	 empresas.	 Em	
pleno	acordo	com	Agamben	(2008),	o	verdadeiro	paradigma	da	vida	na	era	moderna	não	
é	o	movimento,	mas	a	atenção.	
Até	 a	 atenção	 criativa	 é	 organizada	 e	 consumida,	 como	 mais	 um	 produto	 de	
consumo:	 há	 reality	 shows,	websites	 especializados	 e	 cursos	 formativos,	 da	música	 aos	









da	 concorrência	 pelo	 financiamento	 e	 pelo	 acesso	 às	 organizações	 artísticas.	
Existe	 uma	maior	 dependência	 do	 financiamento	 pessoal	 do	 artista	 para	 concretizar	 os	
seus	projetos	tecnológicos.	Há	oportunidades	decrescentes	para	cada	artista	mostrar	ou	
vender	as	 suas	obras,	não	necessariamente	porque	elas	 tenham	diminuído	em	número,	
mas	 apenas	 porque	 o	 número	 de	 interessados	 aumentou	 e	 o	 preço	 da	 tecnologia	
necessária	para	criar	experiências	(tecnológicas)	memoráveis	continua	a	ser	elevado.	
Assim,	 e	 de	 acordo	 com	 Bourdieu	 (1998),	 estabelecer	 o	 reino	 absoluto	 da	





de	 independência,	 de	 exigência	 de	 self,	 que	 converge	 para	 enfraquecer	 ou	 abolir	 a	
solidariedade	coletiva.		
Ao	 entrar	 no	 novo	 milénio,	 no	 mundo	 dos	 negócios	 e	 tecnologia,	 a	 inovação	
transformou-se	num	fetiche.	A	ambição	de	disromper	em	busca	de	inovação	transcendeu	
a	 política,	 alistando	 a	 esquerda	 e	 a	 direita.	 Os	 conservadores	 têm	 a	 possibilidade	 de	
governar	 e	 reduzir	 impostos,	 em	 nome	 do	 empreendedorismo,	 enquanto	 os	 liberais	
podem	 criar	 novos	 programas	 destinados	 a	 fomentar	 a	 investigação,	 em	 nome	 da	
inovação.	A	 ideia	de	 inovação	é	 suficientemente	vaga	para	 se	poder	 fazer	praticamente	
qualquer	coisa	em	seu	nome,	sem	originar	o	menor	conflito,	enquanto	os	CEO’s	das	várias	
Me,	Inc.	repetem	o	mantra:	INOVAÇÃO!	EMPREENDEDORISMO!		








atenção	 de	 longo	 prazo,	 ao	 considerar	 a	 dedicação	 de	 cada	 indivíduo	 a	 gerir	 as	 suas	
próprias	 interações	 com	outros.	 Dedicar	muita	 atenção	 a	 essas	 interações	 pode	 levar	 a	
uma	 sobrecarga	 de	 interação	 social,	 por	 exemplo,	 no	 contexto	 de	 serviços	 de	 redes	
sociais.	 Toda	 a	 atenção	 dividida	 por	 essas	 tarefas,	 é	 menos	 atenção	 concentrada	 nos	
processos	 criativos,	 o	 que	 leva	 a	 ponderar	 as	 vantagens	 de	 poder	 ser	 tudo	 o	 que	 se	
quiser,	por	oposição	a	ser	apenas,	e	bem,	o	que	se	é.		
O	 aumento	 maciço	 da	 produção	 artística	 trouxe	 ainda	 vários	 problemas	 para	 o	
público:	ao	facilitar	a	partilha	on-line	gratuita,	incentivou	a	cópia	sem	restrições;	ao	igualar	
a	exposição	(nas	redes	sociais)	ao	sucesso,	dificultou	a	asserção	da	qualidade	–	que	corre	
o	 risco	 de	 ser	 entendida	 como	 a	 contabilidade	 de	gostos,	 visualizações	 e	 comentários,	
muitos	dos	quais	são	comprados	online	a	empresas	especializadas46.	E	como	consegue	o	




estilos,	 mas	 também	 a	 lugares	 a	 visitar,	 exposições	 a	 ver,	 em	 suma,	 a	 quantidade	 de	
cultura	 tem	o	mesmo	estatuto	 que	 a	quantidade	 de	 peças	 de	 roupa.	Na	 sociedade	de	
partilha	 global	 e	 de	 estetização	 total,	 Simon	 (2010)	 refere	 a	 utilização	 crescente	 de	
objetos,	 tecnológicos	 ou	 não,	 materiais	 ou	 virtuais,	 como	 substituição	 dos	 contextos	
educacionais	 e	 das	 relações	 interpessoais,	 para	 as	 interações	 sociais.	 Estes	 objetos	










Atualmente	os	museus	não	 são	exclusivos	das	grandes	 cidades,	 e	dificilmente	 se	
encontra	uma	pequena	localidade	que	não	tenha	o	seu	museu,	como	sinal	de	afirmação	
identitária	e,	não	menos	importante,	como	atração	turística	–	e	consequentemente,	como	




de	 30.000,	 estando	 afiliados	 no	 site	 http://museums.eu	 cerca	 de	 10.000,	 com	 100.000	
exposições	e	eventos.	Da	Rede	Portuguesa	de	Museus	fazem	parte	atualmente	149,	mas	o	




exposição,	 com	 um	 total	 de	 exposições	 temporárias	 superior	 a	 7.500,	 mais	 de	 48.000	
artistas	nelas	representados,	com	um	número	superior	a	280.000	obras.	Existem	mais	de	
cem	bienais,	260	feiras	de	arte	internacionais,	para	além	das	menos	conhecidas.		
A	 Art	 Basel,	 que	 atualmente	 opera	 em	 rede,	 como	 uma	 multinacional	 de	 arte,	
entre	Basileia,	Miami	e	Hong	Kong,	na	edição	de	2015	em	Miami	recebeu	mais	de	4.000	
artistas,	 representados	 por	 mais	 de	 200	 galerias,	 com	 uma	 afluência	 diária	 de	 77.000	
visitantes.	 Deleuze	 e	 Guattari	 (1988)	 sugerem	 que	 o	 Estado	 já	 nem	 é	 necessário	 neste	
cenário,	que	estas	dinâmicas	surgem	induzidas	por	sistemas	económicos,	passando	estes	a	
ditar	 as	 regras	 sobre	 o	 mundo	 da	 arte,	 incluindo	 a	 MAD,	 mais	 do	 que	 as	 próprias	
instituições	e	academias.	
Destes	números,	apenas	uma	fração	se	relaciona	certamente	com	a	MAD,	 já	que	







O	 papel	 do	 curador	 tem	 evoluído	 historicamente	 de	mãos	 dadas	 com	 a	 própria	
definição	de	arte.	A	curadoria	não	era	apenas	considerada	elitista,	como	também	esteve	
profundamente	 envolvida	 na	 própria	 criação	 das	 elites	 (Balzer,	 2014),	 pelo	 que	 a	 sua	
abolição	foi	vista	como	(mais)	uma	consequência	positiva	do	livre	acesso	à	informação	e	
do	contacto	direto,	que	a	Internet	veio	proporcionar.	Mas,	atualmente,	o	público	cansado	
de	 uma	 navegação	 online	 sem	 rumo,	 de	 ligação	 para	 ligação,	 dá	 as	 boas-vindas	 ao	
aconselhamento,	 à	 asserção	 e	 seleção	 de	 qualidade.	 O	 curador	 tornou-se	 cocriador,	
deixou	 de	 ser	 (apenas)	 um	 garante	 da	 apresentação,	 coleção	 e	 preservação,	 e	 a	 sua	
relevância	é	evidenciada	pelo	pensador	e	curador	Dieter	Daniels,	citado	por	Cook:	
Não	 vejo	 forma	 de	 ultrapassar	 a	 chamada	 estrutura	 de	 legitimação	 do	 mundo	 da	 arte;	
porque	 ultrapassar	 qualquer	 tipo	 de	 estrutura	 criadora	 de	 contextos	 –	 como	 galerias,	
museus,	 curadores,	 revistas,	 educação	 e	 tudo	 isto	 –	 dificulta	muito	 saber	 quem	 encontra	
quem.	 É	 uma	boa	 ideia	 que	os	 artistas	 possam	 contactar	 diretamente	 com	o	 seu	 público,	
mas	 temos	um	problema	de	excesso	de	 informação	em	geral,	 e	não	há	 filtros	qualitativos	









e	 curiosas	 e	 uma	 sede	 permanente	 de	 entretenimento	 e	 diversão.	 O	 curador	 trabalha	
frequentemente	em	colaboração	com	artistas	e	outros	 curadores,	deixou	de	 ser	apenas	
um	filtro,	preocupado	com	apresentação	e	preservação,	para	se	tornar	um	comissário	de	
mediação	 entre	 artistas,	 instituições	 públicas	 e	 privadas,	 financiadores,	 indústria	 e	
audiências,	físicas	e	virtuais.		
Se	 algo	 foi	 possível	 aprender	 com	 a	 experiência	 do	 INVITRO	 na	 Universidade	
Aberta,	 foi	 conhecer	o	 impacto	que	 tem	um	curador	dedicado	na	gestão	de	um	espaço	
experimental,	um	curador	que	esteja	em	contacto	–	e	coloque	em	contacto	–	várias	áreas	
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do	 conhecimento,	 conforme	 foi	 visível	 durante	 o	 primeiro	 ano	 de	 atividade	 com	 a	
presença	 de	 Verónica	Metello,	 a	 variedade	 e	 riqueza	 de	 contactos	 que	 produziu,	 e	 de	
convidados	que	contactou.	Em	vários	casos,	os	eventos	acabaram	por	não	se	concretizar	








uma	 mistura	 de	 entretenimento,	 escapismo,	 estética	 e	 educação,	 às	 quais	 ainda	 se	
adiciona,	para	um	público	habituado	a	tudo	partilhar,	o	status	proveniente	dessa	mesma	
partilha.		
Infelizmente	 para	 o	 INVITRO,	 nenhuma	 destas	 vertentes	 é	 suficientemente	
trabalhada	e/ou	divulgada,	até	porque	o	único	reino	que	seria	o	seu	domínio	mais	natural	
–	 a	 educação	 –	 é	 fortemente	 penalizado	 pelo	 facto	 da	 Universidade	 Aberta	 ser	 uma	
instituição	onde	não	existe	a	presença	física	de	alunos,	sendo	inclusivamente	esse	um	dos	
principais	 motivos	 pelo	 qual	 os	 seus	 alunos	 frequentam	 a	 instituição	 em	 regime	 de	 e-
learning:	porque	não	têm	a	possibilidade,	ou	talvez	mesmo	a	vontade	de	se	deslocarem	
até	lá.		
Neste	 cenário	 tem	 que	 se	 assumir	 um	 esforço	 de	 ir	 buscar,	 de	 conquistar	 um	
público	 que	 ignora	 esta	 vocação	 da	 instituição,	 recorrendo	 para	 isso	 às	 práticas	 de	
conhecimento	 e	 contacto	 com	 o	 território	 que	 tanto	 são	 advogadas	 na	 disciplina	 de	
Intervenção	 Artística	 e	 Interculturalidade,	 passando	 por	 estabelecer	 relações	 com	 os	
habitantes	 do	 território,	 públicos	 de	 instituições	 vizinhas,	 e	 de	 tornar	 a	 oferta	
suficientemente	atraente	e	sedutora,	para	quebrar	a	 inércia	e	separar-se	da	competição	
com	outras	ofertas	semelhantes.		
O	 INVITRO	 não	 consegue	 competir	 pela	 atenção,	 e	 não	 oferece	 experiências	
memoráveis	e	partilháveis,	não	é	acessível	(a	maior	parte	do	tempo	o	espaço	encontra-se	
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fechado),	 não	 é	 fácil	 de	 encontrar	 (está	 dissimulado	 dentro	 da	 instituição	 UAb,	 por	
contraste	 com	 o	 GNRation,	 em	 Braga,	 por	 exemplo)	 e,	 talvez	 o	 problema	 mais	









Ou,	 de	 forma	 mais	 modesta,	 mas,	 mesmo	 assim	 eficaz,	 com	 o	 CIAC	 na	
Universidade	 do	Algarve	 (com	 atividades	 ampliadas	 até	 à	Galeria	 Trem,	 em	 Faro),	 ou	 o	
Centro	 de	 Filosofia	 das	 Ciências,	 da	 Universidade	 de	 Lisboa	 (com	 atividades	 na	 Fábrica	
Braço	 de	 Prata,	 em	 Lisboa),	 onde	 em	 qualquer	 dos	 casos	 existem	 alunos	 dentro	 da	









divulgação	 e	 marketing,	 de	 outra	 forma	 jamais	 chegarão	 ao	 público,	 mas	 é	
manifestamente	mais	 fácil	 atrair,	 para	um	 local	 físico,	um	público	 imediatista	e	 curioso,	
vizinho	 ao	 próprio	 local,	 através	 de	 comunicação	 local,	 do	 que	 um	 público	 distante,	
mesmo	 que	 interessado,	 via	 Internet.	 Fixar	 esse	 público	 através	 da	 qualidade	 das	
experiências	 proporcionadas	 é	 o	 passo	 seguinte	 que	 um	 curador	 atual	 e	 atuante	 deve,	
imperativamente,	ter	a	capacidade	de	implementar.	Já	não	basta	selecionar.	
Têm	 sido	 realizadas	 experiências	 em	 museus,	 em	 que	 a	 curadoria,	 que	 é	
habitualmente	 delegada	 em	 especialistas,	 foi	 atribuída	 ao	 público,	 também	 como	
estratégia	de	atração	e	envolvimento.	Mas	atente-se	que	as	instituições	são	já	conhecidas	
desse	mesmo	público,	e	representam	um	certo	status	(para	as	selfies	e	arties).	O	Plains	Art	
Museum,	 em	 Fargo,	 nos	 EUA,	 realizou	 uma	 exposição	 intitulada	 “You	 Like	 This:	 A	
Democratic	 Approach	 to	 the	 Museum	 Collection”.	 Através	 do	 mecanismo	 de	
crowdsourcing	foram	selecionados	50	artefactos	de	um	total	de	3.500.		









possibilitando	 uma	 ligação	 vinculativa	 entre	 criador	 e	 criação,	 estabelecendo	












Mas	 mesmo	 no	 universo	 material	 existem	 inúmeros	 modos	 alternativos	 de	 exercer	
curadoria,	com	ligações	mais	ou	menos	ténues	às	 instituições	de	arte	tradicionais,	como	
os	 próprios	 festivais	 ou	 a	 MAL,	 enquanto	 arte-pública,	 que	 permitem	 afiliações	
comunitárias	mais	 fortes	e	envolvimento	em	 iniciativas	de	base	política;	os	 laboratórios,	
que	 permitem	uma	maior	 experimentação	 e	 práticas	 colaborativas,	 são	mais	 flexíveis	 e	
permitem	a	negociação	entre	artistas	e	curadores,	libertando-se	de	limites	disciplinares.	






deve	 também	 lidar	 com	 estas	 situações,	 bem	 como	 com	 eventuais	 choques	 políticos	 e	
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ideológicos	entre	poderes	instituídos	e	contrapoderes.	
As	 razões	 históricas	 para	 uma	 tensão	 entre	 os	 artistas	 de	 MAD	 e	 o	 sistema	
instituído	podem	remontar	aos	ideais	da	Web	2.0,	da	“fraude	inocente”,	que	fez	com	que	
muitos	artistas	 vociferassem	publicamente	 contra	as	 galerias	e	museus,	mostrando	 sem	
reservas	o	seu	desdém	pelo	sistema	instituído	do	mercado	da	arte	contemporânea.		
A	nova	curadoria	da	MAD,	para	além	de	fomentar	a	reconciliação	entre	o	velho	e	o	
novo	 mundo	 das	 artes,	 age	 também	 como	 uma	 forma	 de	 agenciamento	 dos	 artistas,	
dentro	 da	 economia	 da	 atenção,	 e	 nesse	 sentido	 convém	 relembrar	 os	 8	 princípios	









O	 artista,	 transdisciplinar,	 auto-curado,	 CEO	 da	Me.	 Inc.,	 e	 centro	 das	 atenções,	
torna-se,	 assim,	 um	 produto	 exemplar	 do	 neoliberalismo,	 e	 Lanham	 sugere	
inclusivamente	um	conjunto	de	princípios	para	atingir	este	posicionamento:	
Construir	armadilhas	de	atenção:	criar	valor	manipulando	as	estruturas	de	atenção	vigentes.	
[...]	 Duchamp	 fez	 isso	 como	 provocação,	 agora	 faz-se	 como	 estratégia	 de	 negócio.	 [...]	
utilizar	o	público	como	 inspiração,	esquecer	as	musas.	Manter	contato	com	a	audiência.	O	
cliente	 está	 sempre	 certo.	 Abandone-se	 o	 ego	 artístico	 olímpico.	 Aplicar	 a	 "psicologia	 da	
obra-prima"	da	arte	convencional	ao	contrário:	produção	em	massa,	nunca	trabalho	técnico	
qualificado;	 audiência	 em	massa,	 nunca	 conhecedores;	 tendência,	 nunca	 intemporalidade;	
repetição,	nunca	raridade.	Dar	atenção	aos	objetos.	Não	deixar	o	universo	das	coisas	para	
trás	 enquanto	 se	 flutua	 no	 ciberespaço.	 A	 arte	 conceptual	 não	 leva	 a	 lado	 nenhum.	 Criar	










dum	paradoxo:	 com	a	obsolescência	 acelerada	dos	média	 e	 tecnologias,	 a	 facilidade	da	
criação	é	 igualada	pela	 facilidade	da	destruição.	 Se	 a	 valorização	é	 imediata,	 também	a	






ser	 reproduzível”	 (2011:	1).	Mas	 se	as	obras	de	MAD	estiverem	disponíveis	online,	 criar	
escassez	torna-se	um	contrassenso.	Em	suma,	aplicar	regras	antigas	a	novas	realidades	irá	
certamente	 contribuir	 para	 a	 desvirtuação	 de	 ambas48.	 Há	 que	 evoluir	 e	 adaptar	 o	
ecossistema.		
A	 compra	 de	 música	 foi	 substituída	 pela	 compra	 de	 leitores	 de	 mp3	 e	 uma	
(eventual)	 assinatura	 dum	 serviço	 de	 conteúdos	 musicais.	 Os	 álbuns	 de	 fotografias	
impressas	foram	substituídos	pelos	smartphones,	cartões	de	memória	ou	drives	externos.	
Não	se	compram	filmes,	compra-se	um	computador	ou	media	player,	com	uma	assinatura	
NetFlix	 ou	 software	 peer-to-peer.	 Já	 nem	 se	 compra	 software,	 aluga-se,	 modelo	
gradualmente	explorado	pela	Adobe,	e	Microsoft,	entre	outros	gigantes	da	indústria.		
A	 empresa	Meural	 é	 um	 fabricante	 de	 telas	 digitais,	 destinadas	 a	 serem	 usadas	
como	quadros	decorativos	em	qualquer	parede.	O	conteúdo	é	curado	pelo	proprietário,	
podendo	 ser	 escolhido	 a	 partir	 de	 uma	 base	 existente,	 da	 empresa,	 ou	 carregado	
diretamente.	 A	 empresa	 define-se	 como49	combinando	 o	 melhor	 da	 arte,	 tecnologia	 e	
design	para	criar	produtos	que	nos	fazem	sentir	algo.	Segundo	o	seu	manifesto,	o	objetivo	
da	 empresa	 é	 tornar	 a	 arte	 universalmente	 acessível	 e	 uma	 parte	 da	 vida	 diária	 das	







democratização	 da	 arte	 (!)	 através	 da	 possibilidade	 dos	 seus	 clientes	 descobrirem,	
curarem	e	criarem	o	que	irá	estar	nas	suas	paredes.	Essencialmente	a	empresa	dá	corpo	





Em	 suma,	 a	 atenção	 transitou	 do	 objeto/artefacto	 artístico	 para	 o	 meio	 (medium	
tecnológico)	que	o	suporta.	Os	 iPhones	dão	mais	status	aos	seus	proprietários	do	que	a	
































dispositivos	 implantados,	 aumentando-nos	 com	 sentidos	 que	 nunca	 pensámos	 ter.	 No	
entanto,	 ao	 contrário	 dos	 empreendimentos	 de	 pioneiros	 como	 Ribas50	e	 Harbisson51,	
cujas	melhorias	 são	únicas	e	personalizadas,	o	North	Sense52	permite	a	qualquer	pessoa	






mais	 especificamente	 com	a	 parte	 superior	 do	peito,	 e	 permite	 que	o	 indivíduo	 sinta	 o	













constata-se	 por	 observação	direta	 em	 festivais	 e	 exposições	 que	 as	 obras	 de	MAD	 com	
características	 cenográficas	 e	performativas	 atraem,	 efetivamente,	mais	 atenções.	 É	 tão	
importante	o	espaço	em	que	a	obra	é	exposta	como	a	obra	em	si,	e	este	é	provavelmente	
o	 motor	 por	 trás	 do	 fenómeno	 que	 leva	 vários	 coletivos	 artísticos	 a	 optar	 pela	
(auto)gestão	 de	 um	 espaço	 que	 pode	 ser	 moldado	 de	 acordo	 com	 os	 conteúdos	 e	 as	





agentes,	 desde	 o	 próprio	 artista,	 ao	 espaço	 que	 acolhe	 a	 obra,	 incluindo	 a	 curadoria	 e	
organização	da	exposição.	Se	algo	é	percebido	pelo	público	como	falso	–	por	exemplo,	um	




de	 prestar	 atenção	 faz	 o	 seu	 próprio	 marketing	 e,	 portanto,	 é	 necessário	 criar	




económica	do	artista,	mas	 sobretudo	como	posicionamento,	 contribuindo	para	 tornar	a	
obra	memorável.	Se	é	certo	que	não	há	eventos	ou	usufrutos	gratuitos	–	ou	é	o	artista	que	
suporta	o	seu	custo,	ou	terá	de	encontrar	forma	dele	ser	suportado	por	outros	agentes	–	o	








realidades	exteriores.	A	 conceção	do	entretenimento	 comercial	não	é	 ciência	nem	arte:	
responde	 apenas	 ao	 gosto	 comum,	 à	 visão	 aceite,	 por	medo	 de	 perturbar	 a	 reação	 do	
espetador	 à	 alteração	 da	 fórmula.	 Por	 sua	 vez,	 a	 apreciação	 artística	 do	 público	 é	
condicionada	por	um	sistema	com	fins	lucrativos	–	um	mercado	–	que	optou	por	esquecer	
a	maior	parte	das	suas	funções	e	finalidades	não	lucrativas	(Youngblood,	1970).	
De	 1970	 a	 2017	 a	 estetização	 global	 –	 ou	 o	 capitalismo	 artístico	 –	 atingiu	
proporções	 completamente	 distintas,	 e	 o	 gosto	 comum	 sofisticou-se.	 A	 curadoria	
ultrapassou	as	fronteiras	dos	museus	e	galerias	e	adotou,	sem	reservas,	um	outro	modelo	
alternativo:	 os	 festivais	 são	 a	 materialização	 de	 um	 ecossistema,	 um	 equilíbrio	 entre	





A	 herança	 da	 tradição	 popular	 de	 feiras	 e	 festivais	 traz	 até	 aos	 nossos	 dias	 um	
conjunto	 de	 inversões	 simbólicas	 e	 transgressões	 da	 cultura	 institucional,	 um	
favorecimento	da	excitação,	das	emoções	descontroladas	e	dos	prazeres	diretos:	comida,	
bebida	e	socialização	sexualizada.	Os	festivais	chegam-nos	como	espaços	liminares,	como	






ou	 incentivando	 a	 participação	do	público	na	 conceção	e	 cocriação	 temática,	 ou	 até	na	
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realização	de	obras	de	arte	localizadas	(Robinson,	2015;	Bowditch,	2010).		










Artistas	 e	 produtores	 culturais	 respondem	 a	 essas	 expectativas	 através	 da	 criação	 de	
trabalhos	 multissensoriais,	 imersivos	 e	 espetaculares,	 que	 criem	 experiências	
memoráveis,	 tanto	 para	 o	 crescente	 mercado	 de	 festivais,	 como	 para	 formas	 não	
convencionais	 de	 exposição	 cultural.	 Apesar	 –	 ou	 talvez	 em	 função	 –	 da	 festivalização	
atual,	Getz	(2010)	sugere	que	o	escapismo	continua	a	levar	as	pessoas	a	eventos	de	vários	
tipos,	incluindo	conferências,	para	os	benefícios	genéricos	de	entretenimento	e	diversão,	





são,	 na	 realidade,	 conhecedores	 ou	 profissionais	 da	 área,	 e	 não	 especialmente	
diversificados,	como,	aliás,	é	fácil	verificar	através	do	número	de	caras	conhecidas	–	e	não	
falo	dos	artistas	–	nos	vários	festivais	de	MAD	em	Portugal.		





Praticamente	 todos	 os	 festivais	 –	 mesmo	 os	 considerados	 de	 topo	 –	 cedem	 à	
pressão,	 ou	 ao	 hábito,	 da	 experiência	 e	 do	 entretenimento,	 até	 porque	 se	 os	 festivais	
esperam	atrair	audiências	maiores,	devem	apresentar	conteúdos	em	formatos	apelativos	
–	 espetáculos,	 exposições,	 workshops,	 festas	 –	 como	 parte	 de	 um	 processo	 de	
rentabilização,	baseado	frequentemente	na	venda	de	bilhetes	a	um	público,	para	quem	o	
valor	hedonista	do	entretenimento	é	superlativo.		
Procura-se	 atingir	 um	 equilíbrio	 cuidadoso	 entre	 entretenimento	 e	 arte	
interventiva:	 a	 viabilidade	 económica	 de	 cada	 festival	 depende	 da	 sua	 capacidade	 de	




posteriormente	 retém	 o	 direito	 de	 autor	 sobre	 os	 trabalhos	 e	 todas	 as	 suas	
representações,	numa	perspetiva	de	rentabilização	do	investimento	efetuado.	
Também	 neste	 universo	 se	 fazem	 sentir	 várias	 influências	 da	 economia	 da	
experiência,	não	só	no	próprio	conceito	de	 festival	–	que	visa	proporcionar	experiências	
aos	 visitantes	 –	 mas	 nos	 próprios	 modelos	 de	 rentabilização:	 eventos	 exclusivos,	
reservados	apenas	a	convidados	VIP	e	a	detentores	de	bilhetes	premium;	passes	especiais	





merchandising	 diverso,	 incluindo	 fotos	 ou	 reproduções	 de	 obras	 dos	 artistas	
representados,	 acesso	 a	 sessões	 behind-the-scene	 e	 passes	 backstage)	 ou	 a	 criação	 de	
parcerias	de	longa	duração,	envolvendo	outros	festivais	e	um	público	comum,	através	de	
passes	 válidos	 para	 vários	 festivais	 de	 temática	 relacionada,	 durante	 um	 determinado	
período	de	tempo.		
A	 necessidade	 de	 apresentar	 tecnologia	 inovadora	 e	 agradar	 a	 parceiros	 da	
indústria	 pode	 conduzir	 a	 um	 fenómeno	 que	 o	 coletivo	 KissMyArs	 (2016)	 designa	 por	
criatividade	do	tipo	hello	world,	em	que	as	obras	são	meras	provas	de	conceito,	simples	
demonstradores	 tecnológicos	 ou	 espetáculos	 de	 entretenimento	 interativo,	 ignorando	
quase	 por	 inteiro	 o	 papel	 intervencionista	 que	 a	MAD	pode	 ter	 na	 crítica	 dos	 impactos	
políticos,	económicos	ou	sociais	da	tecnologia.		
Vivemos	numa	época	pontuada	pela	 crise	 dos	 refugiados	 sírios	 e	 dos	migrantes,	
pelo	discurso	populista	na	política,	por	guerras	em	África,	no	Médio-Oriente	e	na	Europa,	
pelos	 movimentos	 de	 cidadãos	 como	 o	 Podemos	 e	 o	 Ciudadanos,	 pelos	 pactos	
transatlânticos	como	o	CETA	ou	o	TTIP,	as	fusões	de	gigantes	como	a	Bayer	e	a	Monsanto,	
com	 os	 impactos	 das	 redes	 e	 dispositivos	 móveis	 sobre	 a	 privacidade	 e	 segurança,	 da	
cloud	 sobre	o	mercado	de	 trabalho,	da	mentalidade	 instituída	por	 Silicon	Valley	de	que	
para	cada	problema	há	uma	solução	sob	a	forma	de	uma	app.		
Mas	 a	 opção	 por	 exibir	 robots	 capazes	 de	 esculpir	 réplicas	 das	 obras	 de	Miguel	
Ângelo	 ou	 anunciar	 uma	 aplicação	 que,	 através	 de	 satélites	 e	 plástico	 cria	 estrelas	
cadentes	 a	 pedido/toque,	 não	 será	 de	 estranhar,	 já	 que	 muitos	 destes	 trabalhos	 são	
produzidos	 em	 laboratórios	 apoiados	 fortemente	 por	 Silicon	 Valley,	 e	 mais	 focados	 e	
interessados	em	apps,	produtos	e	startups	do	que	em	questionamentos	artísticos.	Graças	
à	tecnologia	acabou-se	a	magia	das	Perseides.		









público	 que	 o	 seu	 próprio	 comportamento	 pode	 afetar	 diretamente	 os	 oceanos.	 A	
restante	 lista	 de	 premiados	 revela	 que	 em	 todos	 os	 trabalhos	 há	 subjacente	 uma	







De	 acordo	 com	 Simondon	 (1992:	 306-310;	 2010:	 229)	 e	 Mumford	 (1963:	 60-106)	 é	
importante	 reconhecer	 que	 os	 valores	 políticos,	 éticos	 e	 sociais	 se	 podem	 tornar	

















e	 mudanças	 sociais.	 [...]	 As	 nossas	 linhas	 artísticas	 de	 ação	 incluem	 net	 art,	 média	 arte,	
hacking,	artivismo,	hacktivismo	 e	 co-curadoria.	 Sempre	acreditámos	que	era	essencial	que	
os	 indivíduos	 no	 cerne	 da	 Furtherfield	 exercessem	 a	 sua	 prática	 em	 arte	 e	 tecnologia	 e	
estivessem	envolvidos	em	inquirição	crítica.	Para	nós,	“arte”	não	 implica	apenas	gerir	uma	
galeria	 ou	 criticar	 as	 obras,	 apenas	pelo	 seu	 valor	 artístico.	O	 sentido	da	 arte	 está	no	 seu	
fluxo	 perpétuo,	 e	 examinamos	 a	 evolução	 das	 suas	 relações	 com	 a	 condição	 humana.	 O	
papel	 da	 Furtherfield	 e	 da	 sua	 direção,	 enquanto	 coletivo	 de	 arte,	 é	 moldado	 pelas	
afinidades	 que	 encontramos	 entre	 vários	 pensadores	 independentes,	 indivíduos	 e	 grupos	





A	primeira	 regra	da	guerrilha	é	 conhecer	o	 terreno	e	usá-lo	 como	vantagem.	O	 terreno	








Este	 foi	 o	 modelo	 encontrado	 pelos	 artistas	 JR	 e	 Darren	 Aronofsky,	 com	
sonorização	 feita	pelo	grupo	Massive	Attack,	mostrando	uma	multidão	de	observadores	












Outro	 exemplo	 digno	 de	 nota	 é	 a	 vandalização,	 levada	 a	 cabo	 por	 Sebastian	
Errazuriz,	 de	 uma	 obra	 de	 realidade	 aumentada	 de	 Jeff	 Koons,	 e	 que	 constitui,	
provavelmente,	 o	 primeiro	 exemplo	 de	 vandalismo	 digital,	 no	 universo	 da	 realidade	
aumentada.	 Jeff	 Koons	 desenvolveu,	 em	 parceria	 com	 Snapchat 56 ,	 uma	 série	 de	
instalações	 de	 realidade	 aumentada	 /	 MAL,	 em	 que	 os	 utilizadores	 do	 Snapchat,	 se	
estiverem	a	menos	de	 300	metros	 das	 coordenadas	GPS,	 podem	utilizá-las	 como	 filtros	
especiais	para	selfies,	à	semelhança	dos	outros	filtros	disponibilizados	na	aplicação.		





nas	mesmas	 coordenadas	GPS.	Mas	 optou	 por	 criar	 uma	 aplicação	 própria	 –	 ARNYC57	–	
que	 permite	 a	 sua	 visualização	 no	 espaço	 público,	 apesar	 de	 também	 ter	 submetido	 o	
projeto	 à	 chamada	 para	 artistas	 do	 Snapchat.	 Pretendeu,	 desta	 forma,	 lançar	 o	 debate	






do	 nosso	 mundo,	 através	 de	 histórias	 e	 símbolos	 que	 enquadram	 as	 informações	 que	
recebemos,	e	depois	nos	conduzem	a	atuar	em	conformidade.	Os	princípios	que	regem	a	
ação	 cívica	 são	 mais	 facilmente	 encontrados	 nos	 mundos	 da	 cultura	 popular,	 do	
entretenimento,	 e	 da	 expressão	 artística	 do	 que	 nos	 manuais	 de	 ciência	 política.	
Reconhecer	a	paisagem	política	enquanto	paisagem	cultural	abre	novos	campos	de	ação.		

















ou	 assumindo	 formas	 não-familiares	 –	 é	 também	 a	 sua	 melhor	 característica	 para	
perturbar	as	noções	preconcebidas	de	arte	e	protesto	público,	e	os	preconceitos	sobre	as	









como	 empreendedor	 tem	 sido	 um	 dos	 grandes	 atributos	 do	 atual	 modelo	 económico,	
justificado	pela	apresentação	do	empreendedorismo	como	uma	saída	geral	e	global	para	a	
falta	de	oportunidades	profissionais	 e	 emprego,	 característicos	 também	de	um	discurso	
de	 crise.	 É	 neste	 contexto	 que	 surge	 um	 certo	 oportunismo	 ideológico,	 que,	





Conforme	 refere	 Atkinson-Lord	 (2015),	 quanto	 mais	 o	 Estado	 corta	 subsídios	 e	
financiamentos,	 mais	 a	 ética	 e	 o	 ativismo	 parecem	 ser	 luxos.	 A	 afirmação	 de	 que	 a	
criatividade	é,	basicamente,	um	conceito	de	negócio,	alinhado	com	outros	clichés	que	nos	
foram	 trazidos	 pelas	 escolas	 de	 gestão	 de	 Silicon	 Valley	 –	 liderança,	 serviço,	 disrupção,	
inovação,	transformação	–	já	não	causa	estranheza.	








Haverá	 ainda	 quem	 queira	 partir	 de	 A,	 numa	 deriva	 aberta,	 durante	 a	 qual,	
casualmente,	 se	 pode	 encontrar	 B,	 bem	 como	 C,	 D	 e	 E	 e	 toda	 a	 mudança	 que	 eles	
potencialmente	 podem	 acarretar?	 As	 principais	 alterações	 no	 ensino	 não	 são	
necessariamente	estruturais,	e	Negroponte	(1995)	avança	uma	comparação	curiosa	sobre	
a	evolução	do	ensino,	quando	comparada	a	outras	atividades:	se	um	cirurgião	do	século	
19	 fosse	 transportado	 para	 um	 bloco	 operatório	 do	 século	 21,	 ficaria	 sem	 saber	 o	 que	
fazer,	 não	 reconhecendo	 nenhum	 dos	 aparelhos	 presentes	 ou	 técnicas	 usadas,	 e	 se	
tentasse	 usar	 as	 suas	 técnicas	 seria	 rapidamente	 impedido	 por	 um	 conjunto	 de	
profissionais	horrorizados.	Se	um	professor	do	século	19	fosse	transportado	para	uma	sala	
de	aula	no	século	21,	facilmente	continuaria	a	ensinar	da	forma	a	que	estava	habituado,	e	
não	 causaria	 estranheza.	 Portanto,	 se	 algo	 mudou	 no	 ensino,	 não	 foi	 tão	 drástico	 e	
profundo	como	nas	restantes	áreas.		
De	forma	adversa	poder-se-á	argumentar	que	o	blending	do	ensino	veio	agitar	um	











relacionais	 digitais.	 A	 capacidade	 técnica	 e	 cognitiva	 do	 artista	 deve	 ser	 desenvolvida,	
dando-lhe	não	só	o	domínio	das	 ferramentas	de	criação,	como	também	uma	perspetiva	










conhecimento	 e	 intervenção	 –	 como	 eixos	 tridimensionais	 disjuntos,	 evoluindo	 entre	
extremos	 opostos,	 eles	 devem	 ser	 apreendidos,	 dominados,	 doseados,	 misturados,	
blended	–	porque	blended	é	a	própria	natureza	da	MAD	e	dos	seus	artistas.		
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O	 equilíbrio	 só	 se	 atinge	 conscientemente	 quando	 se	 conhecem	 bem	 os	 pesos	
relativos.	 Porque	 crescemos	 com	 a	 Internet,	 assumimos	 que	 a	 Internet	 também	 é	













Na	 atualidade	 a	 docência	 é	 encarada	 como	 (mais)	 uma	 atividade	 de	 gestão	 (de	
tempo,	 de	 atenção,	 de	 experiências,	 de	 resultados	 estatísticos	 e	 financeiros),	 sujeita	 a	
métricas	 de	 sucesso	 económico,	 onde	 a	 transmissão	 de	 conhecimento	 já	 não	 é	 a	 única	
preocupação.	Pedir	a	docentes	que	analisem	e	escrevam	sobre	assiduidade	de	alunos	em	
referenciação	 cruzada	 com	 os	 módulos	 lecionados,	 envolvendo	 a	 análise	 financeira	 da	
rentabilidade	do	curso,	e	que	publiquem	os	resultados	em	N	publicações	internacionais	de	
referência,	 para	 além	 de	 fazer	 a	 gestão	 de	 equipamentos	 e	 projetos	 de	 investigação,	 e	
assegurar	 o	 preenchimento	 de	 formulários	 crípticos	 e	 extensos,	 entre	 tantas	 outras	
atividades	 suplementares,	 significa,	 claramente,	 que	 os	 alunos	 vão	 ter	 menos	 atenção	
desses	mesmos	docentes.	Além	de	que,	numa	economia	que	tanto	preza	a	especialização,	






tempo	 (11%	em	Portugal)	 e	 a	 falta	 de	 interesse	 (56%	 também	em	Portugal).	 A	 falta	 de	
interesse	foi	apontada	como	razão	principal,	maioritariamente,	nas	camadas	mais	jovens	





ou	 o	 interesse	 não	 está	 a	 ser	 educado,	 estimulado	 e	 desperto	 na	 população,	 e	 neste	
último	caso	a	culpa	recai	com	estrondo	sobre	o	modelo	de	ensino	e	educação.	
A	 massificação	 do	 individualismo	 produz	 mais	 impulsividade	 e	 atividade,	 mas	
menos	pensamento	estruturante	da	 informação	–	porque	não	há	 tempo	para	organizar,	
digerir	 e	 processar	 a	 informação	 (Turkle,	 2011).	 Os	 sistemas	 de	 notificação	 dos	
dispositivos	móveis	 interrompem-nos	a	 todo	o	momento,	e	 torna-se	gradualmente	mais	
difícil	estar	imerso	num	determinado	conteúdo.	A	metáfora	do	mergulho	aplica-se:	se	nos	
solicitam	 a	 todo	 o	 momento	 à	 superfície,	 com	 constantes	 pedidos	 de	 atenção,	 é	
impossível	chegar	ao	fundo,	e	em	breve	esgota-se	o	tempo	alocado	à	tarefa.		
As	tensões	entre	as	necessidades	internas	e	as	determinações	externas	aumentam,	
a	 sua	 resolução	 frustra-se	 e,	 em	 linguagem	 psicanalítica,	 passa	 a	 haver	 menos	
recalcamento	 e	 menos	 deslocamento:	 tudo	 é	 pessoal,	 sentido	 como	 direcionado	 ao	
indivíduo,	 e	 respondido	 de	 forma	 intensa.	 Diminuem	 também,	 por	 isso,	 a	 paciência,	 a	
atenção	e	concentração,	a	tolerância	à	frustração,	à	espera,	e	à	 incerteza	(Bilbao,	2016),	
de	tal	modo	os	estímulos	são	rápidos.	A	ligação	à	Internet	cria	uma	dependência	tal	que	
precisa	ser	contínua	 (Kardaras,	2016).	A	 ligação	permanente	à	 rede,	e	o	estar	amarrado	
aos	 seus	 dispositivos	 não	 favorece	 nem	 a	 independência	 em	 relação	 ao	 objeto,	 nem	 a	
elaboração	mental	em	virtude	da	sua	ausência	(Turkle,	2011).		
Mas	 a	 visão	 reformadora	 sobre	 a	 educação	 artística	 não	deve	 incidir	 apenas	 em	
aspetos	metodológicos	ou	paramétricos.	Refletindo	especificamente	sobre	a	investigação	
ligada	a	um	doutoramento	em	práticas	artísticas,	esta	deve	articular-se	sobre	o	contexto	
da	 MAD,	 nacional	 e	 internacional;	 as	 metodologias	 apropriadas	 para	 fazer	 evoluir	 a	





setor,	 como,	 por	 exemplo,	 a	 escritora	 e	 artista	 Regina	 Guimarães.	 Ela	 descreve	 as	
indústrias	 culturais	 e	 criativas	 como	 um	 conjunto	 de	 atividades	 desenvolvidas	 por	
indivíduos,	entidades	ou	instituições	inscritos	no	campo	da	cultura	e	da	arte,	que	fabricam	




Proponho	 que,	 ao	 falar	 de	 obras	 de	 arte,	 se	 substitua	 o	 termo	 criatividade	 por	
criação,	 já	 que	 o	 ato	 criador	 (que	 não	 o	 ato	 de	 clonagem)	 pressupõe	 trazer-se	 para	 o	
mundo	 uma	 vida	 nova,	 com	 alma	 própria,	 distinta	 das	 que	 a	 precederam	 e	 geraram	 –	
embora	sua	herdeira	genética,	e	que	chega	com	todo	o	potencial	de	evolução,	incluindo	o	
conservadorismo,	a	revolução	e	todos	os	estados	intermédios	e	blended.	
Não	 é,	 contudo,	 o	 único	 ponto	 de	 preocupação:	 a	 articulação	 entre	 teoria	 e	





Os	 artistas	 são,	 assim,	 ensinados	 sobre	 a	 história	 e	 a	 teoria,	 que	 continuam	 a	




teoria,	 podem	 começar	 também	 a	 tomar	 a	 responsabilidade	 pelo	 conhecimento	
produzido	e	a	 transmiti-lo,	nunca	deixando	de	 ser	 artistas.	O	 sistema	de	ensino	deveria	
adequar-se	 a	 esta	 realidade:	 um	 professor	 de	 arte	 deve	 criar,	 expor	 e	 expor-se,	 não	
apenas	em	publicações	de	índole	científica,	mas	também	de	índole	artística.	
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O	 exercício	 simples	 de	 aplicar	 princípios	 da	 economia	 da	 experiência	 à	 área	 da	
educação	–	 lato	sensu	–	sugere	que	as	experiências	memoráveis	podem,	e	devem	ter	o	
seu	 lugar	 na	 sala	 de	 aula,	 que	 deve	 existir	 personalização	 e	 melhoria	 dos	 serviços	
(educativos),	e	que	a	transformação	deve	ocorrer	através	da	própria	experiência.		




aluno.	 Adicionalmente,	 a	 interpretação	 pode	 ser	 usada	 enquanto	 facilitadora	 no	 acesso	
aos	conteúdos	mais	complexos,	e	sempre	suportada	na	autenticidade	–	há	que	acreditar	
no	que	se	aprende.	A	apropriação	e	o	remix	podem	ser	encarados	como	formas	criativas	
de	 criar	 pensamento	 inter	 e	 transdisciplinar,	 atravessando	 e	 cruzando	 conceitos	 e	
disciplinas	 de	 formas	 inusitadas,	 criando	 novos	 significados.	 Por	 último,	 o	 conceito	 de	
patrocínio	pode	ser	aplicado	aos	melhores	alunos/trabalhos,	evidenciando	os	seus	méritos	
e	premiando-os	com	o	reconhecimento	e	o	apreço	merecidos,	em	suma,	expondo-os.	
Se	 um	modelo	 de	 ensino	 com	estas	 caraterísticas	 pode	 parecer	 utópico	 ou	naif,	
talvez	mesmo	impraticável,	convém	relembrar	que	ele	se	baseia	na	aplicação	simples	de	
princípios	económicos	derivados	do	próprio	neoliberalismo,	paradoxalmente	responsável	
pela	 paisagem	 atual,	 onde	 o	 conhecimento	 é	 entendido	 como	 conhecimento	 orientado	
para	 o	 mercado,	 e	 onde	 o	 próprio	 mercado	 se	 torna	 o	 principal	 mecanismo	 para	 a	
validação	 da	 verdade,	 suportando-se	 cada	 vez	 mais	 em	 estruturas	 e	 tecnologias	
algorítmicas.		
Na	 paisagem	 atual,	 em	 vez	 das	 pessoas	 com	 carne,	 sangue,	 vidas	 e	 sonhos,	 o	
interesse	 recai	 nas	 estatísticas	 elaboradas	 sobre	 big-data,	 também	 fruto	 de	 processos	
algorítmicos.	 Nesta	 paisagem	 a	 noção	 humanista	 do	 sujeito	 racional,	 capaz	 de	 criação,	
deliberação	 e	 escolha	 foi	 substituída	 pelo	 consumidor,	 que	 delibera	 e	 escolhe	 entre	 as	
opções	que	 lhe	são	apresentadas,	qual	teste	com	perguntas	de	escolha	múltipla	ou	self-













para	 os	 seus	 próprios	 fins,	 que	 são	 geralmente	 incompatíveis	 com	 os	 propósitos	 da	





A	 pós-convergência	 da	 MAD	 (Nash,	 2015)	 determina	 que	 ela	 pode	 mimetizar-se	 em	




egoísta	 do	 artista,	 a	 distinção	 entre	 as	 artes	maiores	 e	 as	 artes	menores,	 atribuindo	 a	
todas	igual	dignidade,	utilidade,	democraticidade	e	acessibilidade,	orientada	para	o	bem-
estar	da	maioria	visível.	Vimos	 já	que	esta	visão	se	extremou	na	estetização	global	e	na	
massificação	 da	 criação	 artística,	 gerando	 uma	 quantidade	 de	 obras,	 frequentemente	
voláteis,	efémeras,	decorativas	e	pouco	memoráveis.		
Mas	a	pós-convergência	pode	também	levar	a	MAD	a	seguir	as	pisadas	daqueles	
que	 insistem	 em	questionar	 a	 dignidade,	 utilidade,	 democraticidade	 e	 acessibilidade	 da	
arte	 numa	 sociedade	 recheada	 de	 inutilidades,	 povoada	 de	 vidas	 indignas,	 onde	 a	
democracia	 esconde	 uma	 escolha	 perpétua	 entre	 A	 e	 B	 e	 a	 as	 assimetrias	 sociais	 são	
gritantes,	onde	existe	toda	uma	Humanidade	 invisível.	A	MAD	pode	contribuir	para	essa	
visibilidade,	 com	 vantagem	 sobre	 as	 outras	 formas	 e	 práticas	 artísticas,	 porque	 fala	 a	
linguagem	 da	 tal	 “maioria”,	 porque	 acede	 às	 suas	 redes,	 porque	 se	 pode	 insinuar	
enquanto	embelezamento,	e	questionar	a	seu	coberto.	
Numa	idade	de	excessos	–	de	consumo,	de	selfies,	de	arties,	de	turismo	invasivo	e	
superficial,	 do	 efémero	 –	 a	 MAD	 pode	 invadir	 todos	 aqueles	 territórios,	 hackeá-los	 e,	
como	nenhuma	outra	 forma	de	 arte,	 colocar	 perguntas,	 dar	 respostas,	 jogar	 jogos	 com	
revelações,	 contar	 histórias	 sem	 fim,	 mas	 com	 propósito,	 fazer-nos	 olhar	 para	 nós	
próprios	através	dos	ecrãs	onde	não	nos	vemos	dias	a	fio,	mas	para	os	quais	olhamos	de	
minuto	a	minuto.		
O	 The	 New	 Art	 Fest	 utilizou	 o	 material	 eletrónico	 urbano	 da	 cidade	 de	 Lisboa,	
conseguindo	trazer	uma	série	de	obras	e	artistas	ao	encontro	de	um	público	que,	de	outra	
forma,	os	ignoraria.	Mas	o	impacto	seria	consideravelmente	maior	se	as	próprias	obras	se	
relacionassem	 diretamente	 com	 as	 vidas	 reais	 das	 pessoas	 que	 nelas	 se	 reveriam,	
estabelecendo	 uma	 relação	 entre	 artista,	 obra,	 público	 e	 território,	 criando	 camadas	
adicionais	de	relevância,	de	intervenção,	de	interferência.	
À	medida	que	mais	e	mais	ecrãs	 são	 colocados	em	aeroportos,	museus,	 escolas,	
locais	 públicos	 de	 atendimento,	 restaurantes	 e	 bares,	 centros	 comerciais,	 centros	 de	
conferências,	 receções	 de	 empresas,	 consultórios	 médicos,	 hotéis,	 teatros	 e	 casinos,	
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rápida	 e	 constante	 mudança)	 entre	 média,	 tecnologia,	 ciência,	 arte	 e	 sociedade.	 Estas	
preocupações	 eram	 frequentemente	 evidentes	 no	 trabalho	 de	 artistas	 associados	 aos	
movimentos	 de	 arte	 cinética	 e	 Fluxus	 durante	 a	 década	 de	 60,	 mas	 também	 mais	
recentemente	 é	 possível	 ver	 a	 continuação	 desta	 tradição	 crítica	 no	 trabalho	 de	 uma	
geração	mais	 jovem	de	artistas	que	 trabalham	com	 tecnologias	 locativas,	 software	para	
jogos	e	biotecnologia,	entre	outras.	
A	proposta	cultural	do	DIY	tem	origem	no	movimento	Punk	do	final	dos	anos	70	e	
início	 dos	 80.	 Vários	 autores	 associam	 o	 DIY	 Punk	 às	 experimentações	 artísticas	 do	
dadaísmo	 e	 a	 Marcel	 Duchamp,	 dentro	 do	 mesmo	 espírito	 de	 transgressão	 e	 crítica	 à	
sociedade.	A	ideia	do	DIY	foi	absorvida,	mais	tarde,	por	aqueles	que	desejavam	penetrar	
no,	 inicialmente	 inacessível,	universo	da	 tecnologia	da	 informação	digital.	O	hacktivismo	






service	 (DoS),	 descaracterizações	 (defacings),	 sabotagens	 de	 sites	 ou	 roubo	 de	
informação,	 enquanto	 a	 orientação	 transgressora	 apenas	 desafia	 a	 lei,	 sem	 extremar	 o	
desafio	até	ao	ponto	de	ameaça	legal	 imediata	(Samuel,	2004).	Os	artivistas	digitais,	por	
outro	 lado,	 operarão	 sempre	 dentro	 da	 legalidade,	 principalmente	 através	 de	
interferências	culturais	e	subversivas.	Ensler	define	o	artivismo	como:	
Uma	 energia	 criativa	 que	 vem	 de	 dar	 o	 coração,	 a	 alma	 e	 a	 imaginação	 à	 luta.	 Não	 é	
agressão,	mas	 fúria.	Não	é	dor,	mas	 confronto.	Não	viola,	mas	disrompe.	 Esta	paixão	 tem	
todos	os	 ingredientes	do	 ativismo,	mas	 está	 carregada	 com	as	 criações	 selvagens	da	 arte.	







O	 fenómeno	do	 ativismo	 artístico	 é	 fundamental	 para	 o	 nosso	 tempo	porque	difere	 do	





Os	 artivistas	 tentam	 mudar	 as	 condições	 de	 vida	 em	 áreas	 economicamente	
subdesenvolvidas,	suscitar	preocupações	ecológicas,	oferecer	acesso	à	cultura	e	educação	
para	 as	 populações	 de	 países	 e	 regiões	 pobres,	 atrair	 a	 atenção	 para	 a	 situação	 dos	
imigrantes	 ilegais,	 melhorar	 as	 condições	 das	 pessoas	 que	 trabalham	 em	 instituições	
artísticas,	entre	tantas	outras	causas.	Os	artivistas	reagem	assim	ao	colapso	crescente	do	
estado	social	moderno,	querem	ser	úteis,	melhorar	o	mundo,	sem	deixar	de	ser	artistas.	E	




! Por	 um	 lado,	 o	 ativismo	 artístico	 parece	 não	 ser	 artisticamente	 suficientemente	
bom:	 muitos	 críticos	 dizem	 que	 as	 intenções	 moralmente	 boas	 do	 artivismo	
substituem	 a	 qualidade	 artística.	 Mas	 no	 século	 21	 é	 praticamente	 impossível	
determinar	 a	 qualidade	 artística,	 os	 critérios	 clássicos	 de	 qualidade	 e	 bom-gosto	




nos	 escritos	 de	 Walter	 Benjamin	 e	 Guy	 Debord	 afirma	 que	 a	 estética	 e	 a	
espetacularização	da	política,	 incluindo	o	protesto	político,	são	negativas,	porque	
desviam	a	atenção	para	longe	dos	objetivos	práticos	do	próprio	protesto.	Para	esta	
fação	 crítica,	 isso	 implica,	 então,	 que	 a	 arte	 não	 possa	 ser	 usada	 como	 meio	
genuíno	de	protesto	político	porque,	ao	espetacularizar	essa	ação,	neutraliza	o	seu	
efeito	 prático.	 Ou	 seja,	 a	 componente	 artística	 do	 artivismo	 é	 vista	 como	 a	






da	 cultura,	 e	 não	 faz	 sentido	 proibir	 o	 seu	 uso	 por	 movimentos	 politicamente	
oposicionistas,	sob	o	pretexto	de	que	esse	uso	leva	à	espetacularização	(Tunalı,	2017).	As	
práticas	 de	 artivismo	 contemporâneo,	 enquanto	 cultura	 de	 movimentos	 sociais,	 não	











no	 "Manifesto	 Antropófago"	 (Andrade,	 1976),	 estabeleceu	 uma	metáfora	 somática	 que	
liga	a	prática	do	canibalismo	das	tribos	nativas,	e	os	novos	invasores	dos	campos	sociais	e	
artísticos.	 A	MAD	artivista	 é	 antropófaga	 em	 alto	 grau:	 afixação	 de	 telas	 virtuais	 sobre	




memes,	 performances	 públicas	 com	 streaming	 ao	 vivo	 (DeLaure,	 Fink	 &	 Dery,	 2017)	 e	
protestos	 contra	multinacionais	 utilizando	 os	 próprios	 rótulos	 dos	 produtos	 (O’Connor,	
2013).	 Este	 é	 um	 vislumbre	 das	 expressões	 da	MAD	 ligadas	 aos	movimentos	 sociais	 do	
nosso	 tempo,	 a	 partir	 dos	 quais	 é	 possível	 intervir	 poética,	 performativa	 e	












também	 com	 os	 processos	 de	 individualização,	 e	 as	 organizações	 artivistas	 também	
produzem	os	 seus	 próprios	 eventos	 (até	 exposições	 e	 festivais),	muitas	 vezes	 enquanto	
comunidades	 artísticas	 auto-curadas,	 como	 a	 Furtherfield,	 Guerilla	 Girls	 ou	 Sisters	 of	




Mas	 porque	 o	 estribilho	 e	 a	 estética	 revolucionária	 têm	 apelo	 próprio,	 outras	
comunidades	 existem	 que	 apenas	 se	 revestem	 da	 mesma	 roupagem,	 perseguindo	
objetivos	comerciais,	como	é	o	caso	da	Artivist	Entertainment59.		













conteúdo	 dos	 seus	 perfis	 de	 redes	 sociais	 (Facebook,	 Linkedin,	 MySpace	 e	 Twitter)	 e	










do	 visitante.	 Para	 isso	 procura	 câmaras	 de	 vigilância	 públicas,	 mais	 próximas	 do	 IP	 do	
visitante	 do	 site,	 e	 mostra	 os	 seus	 feeds,	 obtendo	 por	 vezes	 uma	 aproximação	
assustadora.	O	projeto	 levanta	 várias	questões,	 desde	o	 grau	de	 conhecimento	que	um	
sistema	 informático	 pode	 ter	 sobre	 o	 nosso	 ambiente,	 apenas	 com	 base	 nos	 indícios	






A	 capacidade	 que	 os	 nossos	 dispositivos	 digitais	 têm	 para	 interagir	 na	 Internet	 –	 e,	
consequentemente,	os	vestígios	que	eles	e	nós	deixamos	–	 foram	a	base	de	um	ataque	
recente	de	hackers	(crackers?),	que	se	suportou	em	mais	de	um	milhão	de	dispositivos	da	
IoT:	 câmaras	 digitais,	 impressoras,	 lâmpadas	 e	 outros	 aparelhos	 (Condliffe,	 2016).	 Os	
objetos	domésticos	mais	banais	são	agora	capazes	de	comportamentos	inesperados.		
É	nesta	fronteira	dual	que	residem	os	caminhos	inexplorados	da	MAD,	do	hacking	
positivo	 e	 criativo	 (não	 do	 cracking),	 aliando	 função	 estética	 e	 questionamento,	 social,	
político	e	cultural,	entretendo	e,	simultaneamente,	revelando	lados	invisíveis	da	realidade	
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que	 nos	 rodeia,	 suportados	 na	 capacidade	 de	 desenvolver	 ideias	 originais	 e	 únicas	 e	
imaginar	 soluções	múltiplas	 para	 um	 problema	 –	 sendo	 este	 último	 um	 traço	 cognitivo	
que	já	Guilford	(1956)	considerava	o	ingrediente	mais	 importante	da	criatividade.	É	uma	




início	 de	 2017.	 Ser	 capaz	 de	 reinventar	 a	 realidade	 é	 também	um	ato	de	 liberdade.	Na	
época	do	prefixo	“pós”	 (pós-real,	pós-internet,	pós-moderno),	arrisque-se	a	sugestão	de	
mais	um:	pós-fake.	
A	 morte	 em	 direto	 banalizou-se,	 através	 da	 cobertura	 televisiva	 de	
bombardeamentos,	 tiroteios	 ou	 execuções.	 Colocamos	 câmaras	 em	 gatos	 e	 cães	 e	 os	





O	 próprio	 artivismo	 o	 faz:	 já	 em	 1922,	 no	 filme	 de	 Robert	 J.	 Flaherty,	 “Nanook	 of	 the	
North”,	 um	 ator	 inuk	 (Allakariallak	 de	 seu	 nome	 real,	 e	 não	Nanook,	 como	 referido	 no	
título	do	filme	documental)	é	conduzido	pelo	realizador	a	ações	não	reais,	como	a	caça	de	
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focas	 com	 arpões	 (em	 vez	 de	 armas,	 como	 era	 já	 hábito	 na	 época),	 ou	 o	 uso	
exageradamente	 inadequado	 de	 um	 gramofone,	 para	 ilustrar	 conceitos	 etnográficos	 de	
forma	supostamente	documental	(Kara	&	Reestorff,	2015).	
Assim,	toda	a	criação	falsa	que	se	deseja	comunicar	como	verdadeira,	passando	a	
ser	 real	 após	 essa	 comunicação,	 pode	 ser	 designada	 como	 pós-fake.	 É	 um	 campo	 não	
inédito	para	intervenções	artísticas,	até	porque	a	maior	parte	das	imagens,	vídeos	e	filmes	
que	vemos	atualmente	encaixam	na	classificação.	Contudo,	a	criação	de	experiências	pós-
fake	 pode	 abrir	 portas	 a	 campos	 criativos	 relativamente	 pouco	 explorados,	 incluindo	
eventos,	 artistas,	 exposições	 e	 festivais.	O	desafio	 é	 simples:	 através	do	 fake	 afeta-se	 e	





própria,	 em	 direto,	 através	 do	 Periscope 61 	para	 uma	 audiência	 de	 mais	 de	 1.000	
utilizadores	 da	 rede	 social,	 relançou	 o	 debate	 sobre	 a	 diferenciação	 entre	 fantasia	 e	
realidade,	 quando	 ambas	 são	 mediadas	 pela	 mesma	 tecnologia.	 Várias	 pessoas	 que	









ter	 começado	 como	 um	 embuste	 (Gartland,	 2017)	 mas	 cuja	 projeção	 e	 divulgação	
universais	aumentaram	o	seu	potencial	–	e	real	–	impacto	junto	dos	adolescentes,	através	
de	fenómenos	de	imitação,	tribalismo	e	rituais	de	aceitação,	e	também	do	apelo	do	risco	e	





















que	 encontre	 o	 site,	 assista	 ao	 vídeo	 de	 apresentação	 e	 preencha	 o	 formulário	 de	
contacto,	 não	 deixará	 de	 ficar	 vagamente	 desapontado	 quando	 descobrir	 que,	 afinal,	 a	
organização	 é	 fictícia	 (mas	 encontrará	 certamente	 consolo	 nas	mais	 de	 vinte	 empresas	
que	já	prestam	um	serviço	semelhante65).		








Outro	 exemplo	 paradigmático	 é	 a	 REFF66,	 uma	 instituição	 cultural	 falsa,	 que	 nasceu	 em	
Itália,	 em	 2008,	 e	 que	 tem	 a	 sua	 origem	 num	 protesto	 contra	 a	 organização	 de	 um	










lançado	 um	 concurso	 falso,	 onde	 era	 obrigatório	 utilizar	 toda	 a	 espécie	 de	 remix,	
salientando	 a	 importância	 dos	 novos	 modelos	 de	 licenciamento	 aberto,	 commons,	
copyleft,	 etc.	 Em	 resumo,	 o	 concurso	 falso	 teve	 um	 sucesso	 impressionante,	 e	 foi	
inclusivamente	 nomeado	 para	 a	 distinção	 europeia	 do	 Ano	 da	 Criatividade	 –	 enquanto	






mundo,	 e	 tem	 continuamente	 usado	 a	 falsificação,	 o	 remix,	 a	 reinvenção,	 a	






o	 mundo,	 criando	 camadas	 de	 realidade	 adicionais	 que	 expressem	 a	 interpretação	
individual	e	subjetiva	das	cidades	em	que	vivemos	e	das	coisas	que	compramos	e	usamos	
todos	os	dias.		
Um	 dos	 seus	 projetos	 é	 uma	 droga	 de	 realidade	 aumentada,	 REFF	 AR,	 também	
conhecida	 como	 Simulata	 Realitas	 ou	 por	 Activam-Industriosam-Laboriosam	
Multiplicationem.	 A	 REFF	AR	 é	 um	antidepressivo	 psicotrópico,	 administrado	 através	 da	
inter-medialidade,	 e	 é	 usada	 para	 tratar	 a	 depressão	 social,	 o	 medo	 do	 futuro,	 a	
precariedade,	 a	 angústia	 antropológica,	 a	 falta	 de	 oportunidades,	 o	 totalitarismo	
comunicacional,	 a	escassez	de	 liberdades	e	os	ecossistemas	 sociais	 intolerantes.	O	REFF	
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AR	 também	é	usado	para	 tratar	muitas	outras	 condições,	 como	a	UFPS	 (Uncertainty	 for	
the	Future	of	Publishing	Syndrome	–	Síndroma	da	Incerteza	sobre	o	Futuro	da	Publicação)	
e	o	LDSBMS	(Lack	of	Decent	Sustainable	Business	Models	Syndrome	–	Síndroma	da	Falta	
de	 Modelos	 de	 Negócio	 Sustentáveis	 Decentes).	 A	 REFF	 AR	 apresenta-se	 numa	








Berger	 acreditava	 que	 a	 realidade	 era	 sempre	 toldada	 por	 uma	 cortina	 de	 clichês,	
produzida	 e	 controlada	 pela	 cultura	 dominante,	 para	 estabelecer	 hábitos	 e	 consolidar	
poder.	Para	ele,	a	realidade	é	inimiga	do	poder,	e	é	aqui	que	o	artista	e	o	revolucionário	se	







materialidade	 e	 dos	 seus	 constrangimentos	 físicos,	 financeiros	 ou	 sociais,	 depressa	 se	




Existem	 manuais	 (em	 papel,	 pagos	 em	 USD)	 que	 ensinam	 a	 lidar	 com	 a	
virtualidade,	 como	 “The	 Unofficial	 Guide	 to	 Building	 Your	 Business	 in	 the	 Second	 Life	
Virtual	World:	Marketing	and	Selling	Your	Product,	Services,	and	Brand	In-World”68	que,	ao	
longo	 de	 320	 páginas,	 aborda	 espaços	 colaborativos	 de	 trabalho,	 startups	 ou	 aulas	 na	
Universidade	 de	 Princeton.	 Para	 não	 falar	 nas	 epidemias	 que	 praticamente	 aniquilaram	
comunidades	 inteiras	de	 jogadores,	 como	o	 incidente	Corrupted	Blood	 (Marshall,	 2009),	
no	World	of	Warcraft,	que	começou	em	13	de	setembro	de	2015	e	durou	uma	semana,	
daí	resultando	que	as	cidades	–	no	jogo	–	ficassem	infestadas	de	cadáveres,	e	os	jogadores	



















contemporânea,	 como	 sendo	 os	 primeiros	 artistas	 na	 plataforma,	 mas	 que	 não	 são	
propriamente	 conhecidos	 inovadores	 digitais	 ou	 radicais	 criadores	 de	MAD:	 Jeff	 Koons,	
Marina	Abramovic	e	Olafur	Eliasson.	Depois	de	uma	visita	 inicial	constata-se	que	as	suas	
obras	virtuais	acabam	por	ser	quase	traduções	literais	digitais/virtuais	de	obras	físicas.	A	
trivialização	 da	 virtualidade	 está	 na	 base	 do	 excesso	 de	 discursos	 e	 imagens	 que	
proliferam	 no	 espaço	 público	 globalizado,	 que,	 ao	 eliminar	 elementos	 de	 distinção,	 de	
unicidade,	 de	 verdadeira	 inovação	 ou	 vanguarda,	 se	 vulgarizou,	 tornando-se	 em	 nada	
mais	do	que	uma	curiosidade	tecnológica.		
Se	o	material	é	 copiado	no	virtual,	o	 reverso	está	 igualmente	documentado.	Por	
exemplo,	 como	 os	 utilizadores	 de	 jogos	 violentos	 denotam	 uma	 elevada	 tolerância	 à	













Mas	 o	 circuito	 de	 influência	 estabelece-se	 continuamente	 nos	 dois	 sentidos,	 com	
mecanismos	 de	 feedback	 e	 interdependências:	 a	 nossa	 perceção	 da	 realidade	 /	
materialidade	é	afetada	pela	virtualidade,	que,	por	sua	vez,	é	construída	sobre	princípios	
da	 materialidade.	 Na	 verdade,	 a	 distinção	 já	 não	 é	 importante,	 o	 blending	 é	 total:	
elementos	 informativos	 e	 culturais,	 característicos	 do	 universo	 digital,	 migram	 para	 o	
universo	material.	As	hashtags	e	os	cursores	tornam-se	físicos,	decorativos,	já	não	apenas	
digitais	e	funcionais.		
Os	 seres	 humanos	 são	 seres	 corporais,	 o	 que	 significa	 que	 a	 maneira	 como	
pensamos,	 sentimos,	 percebemos	 e	 nos	 comportamos,	 está	 ligada	 ao	 facto	 de	 que	
existimos	como	parte,	e	dentro,	dos	nossos	corpos.	Ao	sequestrar	a	nossa	capacidade	de	
propriocepção,	a	realidade	virtual	pode	ampliar	a	nossa	identificação	com	o	avatar.	É	um	
pequeno	 passo	 daqui	 até	 realmente	 se	 conseguir	 habitar	 o	 corpo	 de	 outra	 pessoa	 na	
realidade	 virtual.	 Mas	 as	 consequências	 de	 uma	 identificação	 tão	 completa	 são	







O	 efeito	 Proteu	 (Yee	&	 Bailenson,	 2007)	 descreve	 como	 as	 pessoas	 que	 apresentavam	
personagens	 virtuais	 mais	 atraentes	 estavam	 mais	 dispostas	 à	 intimidade	 com	 outras,	





Os	 dispositivos	 móveis	 são	 já	 extensões	 corporais	 para	 a	 Generation	 Me,	 para	
quem	experiência	implica	partilha	local	e	física,	mas	também	global	e	digital.	Tão	ou	mais	
importante	que	a	experiência	material	é	a	recolha	da	selfie,	da	artie	ou	do	vídeo	para	o	
Vine,	 Instagram	 ou	 SnapChat	 como	 prova,	 muitas	 vezes	 de	 curta	 duração,	 mas	
completamente	blended:	do	material	ao	virtual,	do	local	ao	global.		
Esta	 forma	 de	 validar	 e	 exibir	 o	 comprovativo	 também	 contribui	 para	 uma	
afirmação	de	 status,	 para	 a	exposição	pública	do	 self.	 Jacques	 Lacan	 fala	de	extimidade	
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(extimité),	 como	 a	 necessidade	 natural	 de	 expormos	 o	 nosso	 interior,	 do	 reencontro	
consigo	 próprio	 através	 dos	 outros	 (Evans,	 1996:	 59),	 mas	 na	 cultura	 popular	 corrente	
trata-se	 de	 uma	 realidade	 diferente,	 aproximada	 a	 um	 exibicionismo	 puro	 e	 gratuito,	 e	
que	 ficará	 indexada	 a	 um	 lugar,	 não	 só	 através	 das	 coordenadas	 GPS	 embebidas	 na	






Quando	 se	 visitar,	 fora	 de	 época,	 o	 local	 onde	 decorreu	 um	 evento	 sazonal,	 ser-se-á	
confrontado	 com	 um	 vazio	material,	 no	 limite	 apenas	 com	 um	 chão	 em	 terra	 batida	 e	
ervas,	mas	densamente	povoado	de	imagens,	vídeos	e	sons	geo-localizados,	reminiscentes	
dos	 eventos	 passados,	 como	 verdadeiros	 fantasmas	 digitais,	 destinados,	 talvez,	 a	
alimentar,	em	anos	futuros,	uma	hipotética	disciplina	de	arqueologia	digital.		
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Não	 somos	 apenas	 confrontados	 com	 um	 espaço	 social,	 mas	 com	 muitos	 –	 na	






Na	 exposição	 “I	 who	 have	 arrived	 in	 heaven”,	 de	 Yayoi	 Kusama,	 cada	 visitante	 dispõe	
apenas	 de	 45	 segundos	 (de	 atenção)	 para	 capturar	 o	momento	 (a	 experiência).	 Apenas	
uma	pessoa	de	 cada	vez	é	 autorizada	a	entrar	no	 Infinity	Mirrored	Room	 -	The	Souls	of	
Millions	of	Light	Years	Away,	e	a	fila	de	sete	horas	para	entrar	na	Galeria	David	Zwirner	em	
Nova	 Iorque,	 ou	 a	 exigência	 de	 reserva	 prévia	 diária	 no	 The	 Broad	 em	 Los	 Angeles,	
revelam	o	valor	de	uma	selfie.		
No	 Instagram	 encontram-se	 447.863	 publicações	 com	 a	 hashtag	 #yayoikusama,	
1.541	 com	 a	 hashtag	 #iwhohavearrivedinheaven	 e	 2.504	 publicações	 com	 a	 hashtag	










A	 tecnologia	 que	 se	 funde	 com	 o	 ambiente,	 de	 forma	 natural,	 sem	 recorrer	 a	
procedimento	 invasivos,	é	aquela	que	cedo	se	torna	 invisível,	deixando	de	ser	estranha,	
apesar	 de	 omnipresente	 e	 causar	 dependência.	 Weiser	 introduziu	 o	 conceito	 de	
ubiquidade,	 no	 sentido	 da	 “capacidade	 computacional	 da	 tecnologia	 que	 se	 encontra	
integrada	no	nosso	meio	envolvente,	mas	que	passa	maioritariamente	despercebida.	São	
computadores	invisíveis,	que	se	entrosam	de	tal	forma	com	o	quotidiano	que	deixam	de	
ser	 vistos	 como	 objetos	 estranhos”	 (1999:	 3).	 Para	 ele	 a	 ubiquidade	 é	 diametralmente	
oposta	 à	 virtualidade,	 dado	 que	 “invisivelmente	 faz	 sobressair	 o	mundo	 que	 já	 existe”.	
Este	 é	 um	desvio	 que	 nos	 distancia	 da	 realidade	 virtual,	 que	 tentava	 “fazer	 um	mundo	
dentro	do	computador”	(Weiser,	1999:	4).		
Silva	(2006)	define	“dispositivos	móveis	em	rede”	como	“interfaces	sociais”.	Uma	
interface	 social	 interage	 com	 outras,	 reformulando	 tanto	 as	 relações	 de	 comunicação	
como	 o	 espaço	 em	 que	 essas	 interações	 ocorrem.	 As	 interfaces	 sociais	 promovem	 o	
surgimento	 dos	 chamados	 espaços	 híbridos,	 que	 são	 espaços	 dinâmicos,	 criados	 pelo	
movimento	contínuo	de	pessoas	que	transportam	dispositivos	portáteis,	constantemente	








A	 onlineness	 implica	 que	 os	 utilizadores	 não	 sentem	 a	 perceção	 de	 entrar	 no	 universo	
virtual	 e,	 como	 consequência,	 a	 distinção	 entre	 espaços	 físicos	 e	 virtuais	 torna-se	
desfocada.	 Um	 espaço	 híbrido	 é	 criado	 quando	 já	 não	 é	 necessário	 sair	 de	 um	 espaço	
físico	para	se	interagir	com	outras	pessoas	localizadas	em	áreas	geográficas	distintas.		




na	dicotomia	 real/virtual	 (Gasparetto	et	al.,	 2015).	O	espaço	aumentado,	 ampliado	 é	 o	
espaço	 físico,	 sobreposto	 –	 melhorado?	 –	 com	 informação	 digital	 multimédia,	
personalizada,	e	que	muda	dinamicamente	(Pine	&	Gilmore,	1999).	
É	 este	blending	 de	 lugares	 e	 pessoas	 que	 permite	 a	 criação	 de	 espaços	 híbridos	
abertos,	que	promovem	novos	modelos	criativos	colaborativos,	que	também	pressupõem	




Isto	 pode	 indiciar	 que,	 num	 futuro	 próximo,	 o	 sujeito	 socialmente	 excluído	 seja	
aquele	 que	 não	 possui	 mobilidade	 de	 ligação	 permanente,	 podendo	 vir	 a	 ser	 definido	
como	 o	 sujeito	 digitalmente	 imóvel:	 digitalmente	 antissocial	 (Beiguelman,	 2013).	
Paradoxalmente,	 o	 sujeito	 digitalmente	 social	 poderá	 ser	 fisicamente	 bastante	 mais	
solitário,	em	virtude	de	mediar	os	seus	relacionamentos	sociais	pela	tecnologia.	
É,	 pois,	 um	 dispositivo	 híbrido,	 constituído	 por	 redes	 wifi,	 câmaras	 de	
videovigilância,	 sensores	e	 leitores	de	RFID,	e	dispositivos	de	comunicação	móvel,	entre	
outras	 componentes,	 que	 se	 instala,	 invisivelmente,	 nos	 espaços	 urbanos	 e,	
provavelmente,	é	também	um	instrumento	de	controle	e	poder.	
Foucault	(1976)	menciona	este	tipo	de	instrumento	de	poder,	explicando	como	um	
conjunto	 variado	 e	 heterogéneo	 de	 discursos,	 instituições,	 regulações,	 planos	 urbanos,	






Com	uma	estrutura	de	 funcionamento	 complexa,	o	dispositivo	 colonizador	 condiciona	a	
perceção	 e	 a	 representação	 e,	 simultaneamente,	 nega	 a	 possibilidade	 de	 uma	
externalidade	 –	 vive-se	 dentro	 do	 dispositivo.	 Uma	 abordagem	 mais	 recente	 a	 este	
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conceito,	avançada	por	Agamben	(2008),	relaciona	a	tecnologia	com	a	política,	assumindo	
que	 o	 dispositivo	 que	 condiciona,	 também	 reprime	 e	 vigia,	 e	 é	 atualmente	 composto	
tanto	por	motores	físicos	como	virtuais,	sustentando	que	a	sua	própria	criação	resulta	da	
interseção	das	relações	de	poder	com	as	relações	do	conhecimento.	Um	mapa	interativo	
de	 serviços	 de	 localização	 e	 registo,	 ocultos	 em	 aplicações	 Android,	 pode	 ser	 visto	 e	
explorado	em	https://haystack.mobi/panopticon/.	
Os	espaços	físicos	são	recriados	por	múltiplas	camadas	sobrepostas	de	informação	
digital	 apensa	 a	 lugares	 físicos,	 criando	 novos	 espaços	 blended,	 novas	 heterotopias	
(Foucault,	 1984),	 suportados	 por	 sistemas	 de	 comunicação.	 A	 escala	 física	 dos	 espaços	
urbanos	 contemporâneos,	 a	 distribuição	 e	 heterogeneidade	 da	 população,	 as	 formas,	
velocidades	 e	 dinâmicas	 de	 circulação	 que	 caracterizam	 a	 vida	 urbana	 e	 social	
desestabilizaram	as	hierarquias	urbanas	tradicionais,	 inaugurando	um	período	de	grande	
incerteza	 quanto	 à	 função	 da	 cidade	 enquanto	 centro	 simbólico.	 À	 medida	 que	 a	
mobilidade	 tecnológica	 se	 impõe,	 a	 cidade	 contemporânea	 torna-se	 um	 complexo	
arquitetónico	de	média,	com	uma	proliferação	de	plataformas	de	média	localizadas	(ecrãs	
citadinos,	edifícios	com	grandes	superfícies	das	suas	 fachadas	cobertas	com	matrizes	de	
pixels,	 a	 rede	 Tomi,	 entre	 outros)	 mas	 sobretudo	 com	 as	 novas	 formas	 de	 copresença	
geradas	por	dispositivos	móveis	sobre	redes	WIFI	(McQuire,	2009).	
A	 presença	 da	 MAD	 nas	 cidades	 contemporâneas	 é	 determinada	 por	 um	
enquadramento	mapeador	 –	 o	 artista	 irá	 escolher	 locais	 com	 redes	WIFI	 gratuitas	 para	
instalar	as	suas	obras	de	realidade	aumentada	ou	MAL,	e	garantir	o	acesso	às	mesmas	por	
parte	 de	 uma	 audiência	 alargada.	 Mas	 se	 essas	 redes	 gratuitas	 fizerem	 parte	 de	 um	





físico	e	 virtual,	 entre	 real	 e	 fake,	 entre	propriedade	e	experiência,	 afetar	 e	 ser	 afetado,		
que	 leva	os	artistas	de	MAD	a	assumir,	mais	do	que	noutras	áreas,	uma	indeterminação	
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categórica	 essencial:	 desejam	 ser	 simultaneamente	 partícula	 e	 onda,	 como	 a	 luz	 –	 ser	
artista	quando	é	necessário	(nas	candidaturas	a	prémios	e	concursos	de	arte,	no	ensino	da	
arte,	ou	durante	a	exibição	das	obras	num	museu	ou	galeria)	e	reservam	a	opção	de	serem	



























[...]	 pode-se	 ser	 um	 abstracionista	 de	manhã,	 um	 fotorrealista	 à	 tarde,	 um	minimalista	 à	
noite.	 Ou	 pode-se	 cortar	 bonecos	 de	 papel	 ou	 fazer	 o	 que	 lhe	 der	 na	 telha.	 A	 era	 do	
pluralismo	 chegou.	 Já	 não	 interessa	 o	 que	 se	 faz,	 e	 é	 isto	 o	 que	 significa	 o	 pluralismo.	
















papel	 dos	 artistas,	 enquanto	 líderes	 de	 desenvolvimentos	 e	 aplicações	 tecnológicas	
(Albert,	2004).	O	sistema	da	fama	contribui	para	o	fascínio	do	sucesso	comercial,	e	quando	
um	artista	passa	 a	 ser	 representado	por	uma	galeria,	 passa	 a	 ser	 considerado	estável	 e	








artistas	 orientados	 a	 produtos	 encaram	 uma	 obra	 de	 arte	 como	 um	 produto,	 que	
responde	 a	 uma	 solicitação;	 os	 artistas	 orientados	 a	 projetos	 pensam	 em	
desenvolvimentos	mais	longos	e	sustentados,	com	substância	e	ideologia.		
Mas	a	verdade	é	que	 todos	os	artistas	precisam	de	sobreviver,	e	há	autores	que	





facilitado	 para	 os	 artistas,	 nem	 os	 artistas	 estão	muito	 sensibilizados	 para	 se	 tornarem	
empresários.	 Afinal,	 a	 ocupação	 de	 docente,	 gestor	 ou	 investigador	 assegura	 a	









Mas	 muitos	 artistas	 (e	 curadores)	 em	 atividade	 sentem-se	 hoje	 menos	
dependentes	 e	 não	 esperam	muito	 das	 organizações	 artísticas	 instituídas.	 Abraçaram	 o	
ideal	da	conta	própria,	são	CEOs	da	Me,	Inc.	Sentem	menos	necessidade	de	se	associar	a	
organizações	 artísticas,	 devido	 à	 acessibilidade	 que	 a	 Internet	 potencia,	 apesar	 de	 se	
associarem	 informalmente,	 imbuídos	 do	 espírito	 “pop”	 do	 grupo	 musical.	 A	
complementaridade	 profissional	 técnica	 e	 estética	 suplantou	 a	 proximidade	 social	 ou	
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ideológica:	 depois	 do	 baterista	 e	 do	 guitarra-baixo	 que	 acompanham	 o	 cantor,	 veio	 o	
artista	conceptual	de	MAD,	que	se	faz	acompanhar	do	artesão	e	do	programador.	
Há	outros	casos,	como	refere	Groys,	em	que	os	artistas		
não	 querem	 simplesmente	 criticar	 o	 sistema	 artístico	 ou	 as	 condições	 políticas	 e	 sociais	
gerais	sob	as	quais	esse	sistema	funciona.	Em	vez	disso,	eles	querem	mudar	essas	condições	
por	via	da	arte,	não	tanto	dentro	do	sistema	artístico,	mas	fora	dele,	na	realidade	em	si.	[...]	







O	 SeaNaps72	é	 um	 festival	 de	 música,	 arte	 e	 tecnologia	 que	 teve	 lugar	 em	 Leipzig,	 em	
setembro	 de	 2017,	 com	 concertos	 ao	 ar	 livre	 gratuitos,	 workshops	 e	 conferências.	 Os	
organizadores	criaram	um	conceito	experimental	baseado	em	Blockchain,	para	assegurar	
uma	 participação	 nas	 receitas	 em	 tempo	 real,	 através	 de	 um	 modelo	 de	 pagamento	
próprio,	 com	base	em	princípios	de	comércio	 justo	e	economia	social.	Para	 isso	criaram	
uma	pulseira	RFID	para	o	festival,	que	atuava	como	um	porta-moedas	digital.		
Conseguiram	 assim	 garantir	 a	 transparência	 dos	 pagamentos,	 a	 distribuição	 de	




criação	 de	 contratos	 inteligentes	 para	 repartição	 de	 riqueza	 entre	 os	 diferentes	
contribuintes	para	o	mesmo	projeto.	Cada	artista	/	grupo	recebeu	um	pagamento	mínimo	
fixo,	 acordado	 e	 garantido	 em	 euros,	 e	 independente	 do	 sucesso	 do	 festival.	 Todos	 os	
pagamentos	 feitos	 durante	 o	 festival	 foram	 executados	 "sem	 contacto",	 graças	 às	
pulseiras	 RFID	 fornecidas	 aos	 visitantes,	 que	 depois	 eram	 usadas	 nos	 terminais	 dos	
vendedores.		
Antes	 do	 festival,	 todos	 os	 participantes,	 organizadores	 do	 festival,	 voluntários,	
responsáveis	 pela	 restauração,	 fornecedores	 de	 produtos	 e	 merchandising	 e	 artistas	
acordaram	numa	chave	de	distribuição	oficial,	codificada	num	contrato	inteligente	sobre	
Blockchain,	 que	 desencadeava	 o	 pagamento	 automático	 de	 receita	 sempre	 que	 o	












Em	 março	 de	 2016,	 o	 coletivo	 Meow	 Wolf	 abriu	 a	 sua	 primeira	 exposição	
permanente	num	antigo	espaço	de	bowling,	com	mais	de	1800	m2.	Em	apenas	dois	dias	
arrecadou	 mais	 de	 1	 milhão	 de	 USD	 através	 do	 site	 de	 crowdfunding	 Wefunder73 ,	
montante	esse	que	atualmente	ronda	os	8	milhões,	e	que	conta	com	investidores	como	
George	 R.R.	 Martin.	 Os	 visitantes	 referem	 a	 unicidade	 da	 experiência	 da	 visita	 a	 “The	
House	 of	 Eternal	 Return”	 e	 o	 próprio	 coletivo	 a	 designa	 como	 The	 Meow	 Wolf	
Experience74.	
A	 MAD	 inspira	 sonhos	 sobre	 o	 futuro	 tecnológico,	 entre	 eles	 o	 sonho	 de	





as	 fachadas	 de	 edifícios,	 os	 sinais	 de	 trânsito,	 as	 tampas	 de	 esgoto	 ou	 os	 semáforos	
podem	 ser	 transformados	 em	 espaços	 para	 publicação	 autónoma,	 locais	 ou	
omnipresentes,	dependendo	apenas	do	GPS:	basta	efetuar	o	reconhecimento	da	imagem	
através	 de	 uma	 aplicação,	 e	 publicar	 sobre	 ela	 o	 que	 se	 quiser:	 desenhos,	 poesia,	
visualizações	de	informações,	críticas,	análises,	mensagens	secretas	e	tudo	mais,	fazendo	





original	 (Tolstoy,	 1898).	 Antes	 da	 invenção	 do	 termo	 viralidade,	 mas	 com	 o	 mesmo	
enfoque,	 poder-se-á	 a	 esta	 luz	 reinterpretar	 e	 sumarizar	 as	 teorias	 da	 economia	 da	










intervenções	 nas	 melhores	 cidades	 para	 visitar	 em	 2017	 aos	 museus	 com	 percursos	 e	
narrativas	 interativas,	e	mesmo	assim	existe	 tanta	 solidão,	banalidade,	 tristeza,	 conflito,	
pobreza,	precariedade,	e	–	lamentavelmente	–	conformismo.	




Já	 Foster	 (2015)	 tinha	 apresentado	 um	 pós-modernismo	 radicado	 na	 história	 das	
vanguardas	 e	 na	 crítica	 social	 e	 política	 contemporânea,	 em	 oposição	 a	 uma	 tendência	










praticamente	 executadas,	 por	 e	 para	 si	 próprias.	 Esta	 ativação	 contribui	 para	 validar	 o	
museu,	tanto	por	gestores	como	visitantes,	como	relevante,	vital	ou	simplesmente	dinâmico	
e	atarefado,	 ainda	que,	mais	do	que	o	 visitante,	 é	o	museu	que	o	próprio	museu	procura	
ativar.		
(Foster,	2015:	149)	
A	 visão	 crítica	 de	 Foster	 entende	 o	 ecossistema	 como	 sendo	 povoado	 por	 zombies	
artísticos	 (instituições,	 artistas	 e	 obras),	 muito	 semelhantes	 entre	 si,	 em	 movimento	
constante,	mas	sem	vida,	no	sentido	mais	nobre	do	termo,	talvez	porque	se	fale	demais	
em	criatividade,	interatividade	e	tecnologia,	e	de	menos	em	pensamento	crítico,	ideologia	
e	 liberdade	 criativa	 (Jeanes,	 2006;	 Taylor	 &	 Littleton,	 2016).	 A	 criatividade	 não	 deveria	
estar	 limitada	 pelos	 imperativos	 e	 generativos	 da	 atenção	 e	 da	 experiência,	 da	
promiscuidade	de	estímulos	e	da	superexposição	comunicacional.		
O	 San	 Francisco	 Museum	 Of	 Modern	 Art	 (SFMOMA)	 tem	 um	 serviço	 de	 SMS	
292	
através	do	número	(local)	572-51,	que	responde	a	cada	SMS	que	tenha	o	texto	“Send	me	






palavras	 ou	 emojis	 inusitados,	 resultando	 em	 entretenimento	 e	 diversão	 para	 os	
utilizadores,	mas	tratando	as	várias	obras	como	commodities,	apesar	de	o	argumentário	
da	instituição	ir	em	sentido	inverso,	invocando	o	pouco	tempo	que	os	visitantes	dedicam	a	
cada	 obra	 (no	 caso	 do	 SFMOMA,	 sete	 segundos),	 a	 supersaturação	 de	 informação	 e	 a	
criação	de	experiências	mais	pessoais	(Mollica,	2017).	




lidar	 com	 a	 visão	 da	 “arte	 enquanto	 experiência”	 e	 com	 a	 comoditização	 do	 artefacto,	
para	conduzir	a	sua	audiência	a	um	estado	de	fluxo	(Nakamura	&	Csikszentmihalyi,	2009),	




nos	 bens	 destinados	 ao	 consumo	 comercial,	 à	 artialização	da	 vida.	Os	 clichés	 da	
comunicação	estão	esgotados	e	 são	vazios	de	 sentido	 real.	Ninguém	é	mais	 feliz	
por	 usar	 champô	 da	 marca	 X	 ou	 fará	 melhores	 planos	 de	 negócios	 por	 ter	
comprado	um	computador	da	marca	Y.	A	comida	servida	com	pingos	de	vinagrete	







Pagar	 para	 as	 diferenciar	 e	 tornar	 mais	 desejáveis	 pode	 ser	 uma	 falácia.	




podem	 ter	 origens	diversas,	 locais,	 ser	 únicos	 e	 irrepetíveis	mas,	 acima	de	 tudo,	
podem	 ter	 significado	 individual.	 Encontrar	 alternativas	 ao	 mercado	 da	 arte,	




subjetividade	 coletiva,	 característica	 dos	 processos	 massificados	 de	 individualização.	
Existe	 um	 controle	 e	 neutralização	 do	 número	 máximo	 de	 refrações	 existenciais,	
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determinando	os	limites	dentro	dos	quais	pensamos,	sentimos	e	vivemos:	um	processo	de	
contração	 existencial.	 Saímos	 para	 os	mesmos	 locais,	 que	 estão	 sobrelotados,	 viajamos	
em	 massa	 para	 os	 mesmos	 destinos,	 juntamente	 com	 milhares	 de	 outros	 turistas;	
tendemos	 a	 pensar	 o	 que	 outros	 pensam,	 sejam	 de	 esquerda	 ou	 de	 direita,	
aparentemente	 sem	mais	 opções;	 sentimos	 o	mesmo	 que	 os	 outros;	 há	 uma	 estranha	
passividade	que	assombra	as	nossas	vidas	e	que	se	manifesta	–	também	–	na	perpetuação	
de	clichés	estéticos.		
No	 entanto,	 há	 artistas	 que	 hackeiam	 as	 próprias	 relações	 do	 ecossistema	 e	 os	
princípios	 tradicionais,	 e	 esse	 mesmo	 hacking	 dá	 origem	 a	 processos	 criativos	 de	
(sobre)vivência.	








do	 artista	 sueco	 Jonas	 Lund,	 que	utilizou	 princípios	 da	 economia	 de	 trocas	 diretas	 para	
conceder	 espaço	 promocional	 a	 marcas	 ou	 empresas	 por	 troca	 de	 serviços,	 favores,	
materiais	ou	lobbying	–	mas	não	aceitando	dinheiro.		
Também	 o	 Transborder	 Immigrant	 Tool,	 desenvolvido	 numa	 parceria	 entre	 o	
Electronic	Disturbance	Theater	(EDT)	2.0	e	o	B.A.N.G.	Lab,	é	um	bom	exemplo	de	hacking	
de	 dispositivos	 móveis	 baratos	 para	 ajudar	 migrantes	 a	 transpor	 a	 fronteira	 entre	 o	
México	 e	 os	 EUA	 em	 segurança 76 .	 Este	 tipo	 de	 hacking	 ilustra	 um	 dos	 princípios	
defendidos:	se	a	apreciação	estética,	a	captação	da	atenção	e	o	valor	experiencial	são	as	
derradeiras	medidas	do	sucesso	do	neoliberalismo,	há	que	jogar,	não	sob	elas,	mas	com	
elas,	 para	 as	 expor	 como	 limitação	 que	 são,	 ao	 mesmo	 tempo	 que	 se	 usam	 como	
propulsores	para	fora	desse	mesmo	limite.		
Quando	as	obras	de	arte	se	tornam	commodities,	e	nada	mais,	quando	todo	e	cada	





arte	 regride	para	o	 artesanato	e	os	 artistas	para	 artesãos	–	uma	palavra	que,	 na	 forma	






arte	 que	 se	 pode	 partilhar	 num	 segundo,	 porque	 (se)	 expõe	 de	 imediato	 todo	 o	 seu	
significado.	 Inventaram	 o	 equivalente	 artístico	 a	 um	 tweet.	 Vê-se,	 compreende-se.	 Não	
consome	 demasiada	 atenção,	 por	 isso	 torna-se	 popular,	 e	 permite	 um	 certo	 tipo	 de	
experiência	coletiva,	através	do	humor	e	da	crítica	que	a	permeiam.		
Mas	será	 isso,	 realmente,	 tudo	–	e	só	–	o	que	se	deseja?	O	objetivo	das	práticas	
que	 Guattari	 (1989)	 descreve	 é,	 afinal,	 ativar	 singularidades	 isoladas	 e	 reprimidas,	
responder	às	experiências	como	o	potencial	portador	de	novas	constelações	de	universos.		
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Um	 tipo	 diferente	 de	 consciência	 só	 pode	 emergir	 da	 resistência	 ao	 tsunami	 psíquico	 da	





Os	 artistas	 de	MAD	 estão	 (estamos)	 frequentemente	mais	 condicionados	 pela	 Internet,	
pela	 tecnologia	 e	 pelos	 media	 do	 que	 pelo	 planeta.	 Depois	 de	 reconhecerem	
(reconhecermos)	 este	 facto,	 torna-se	 imediatamente	 óbvio	 que	 a	 estrutura	 e	 os	
conteúdos	 partilhados	 são	 uma	questão	 de	 importância	 cardinal,	 pelo	menos	 tão	 grave	
quanto	 a	 maioria	 dos	 problemas	 políticos	 e,	 portanto,	 exige	 comentários,	 não	 dos	
jornalistas	 e	 dos	 críticos,	 mas	 dos	 que	 podem	 renovar	 aqueles	 conteúdos:	 os	 próprios	
artistas	 (Youngblood,	 1970).	 Em	 defesa	 da	 diversidade	 e	 do	 não-conformismo,	 é	 ainda	
oportuno	relembrar	o	Artigo	1	da	Declaração	Universal	da	UNESCO,	sobre	a	diversidade	
cultural:	
A	 cultura	 adquire	 formas	 diversas	 através	 do	 tempo	 e	 do	 espaço.	 Essa	 diversidade	
manifesta-se	na	originalidade	e	na	pluralidade	das	identidades	que	caracterizam	os	grupos	e	
as	 sociedades	 que	 compõem	 a	 humanidade.	 Fonte	 de	 intercâmbios,	 de	 inovação	 e	 de	










! Como	 ultrapassar	 a	 intolerância,	 as	 desigualdades	 sociais,	 a	 polarização	 que	 se	
sente	 globalmente	 que	 contribuem	 para	 que	 um	 discurso	 de	 medo	 e	 ódio	
enfraqueça	os	debates	(Rivane	Neuenschwander,	artista).	
! Podemos	 morder	 a	 mão	 que	 nos	 alimenta?	 Como	 lidar	 com	 um	 sistema	 que	
permite	 que	 pessoas	 que	 os	 artistas	 não	 conhecem	 comprem	 as	 suas	 obras,	 as	
financiem,	e	 tenham	–	potencialmente	–	visões	 sociais	e	políticas	antagónicas	às	




! A	 questão	 da	 moralidade,	 da	 insuficiência	 da	 exposição	 pela	 exposição	 (Marina	
Abramovic,	artista).		









! As	 várias	 questões	 em	 torno	 da	 ética	 do	 financiamento	 e	 das	 políticas	 de	
representação.	Tentar	negociar	financiamento	e	patrocínios	é	um	campo	de	minas	
(Oreet	Ashery,	artista).		
! A	 questão	 da	 manutenção	 da	 autenticidade	 e	 identidade	 individual	 artística	
enquanto	se	sobrevive	num	mercado	comercial	(Touria	El	Glaoui,	diretora	da	Feira	
de	Arte	Africana	1:54).	
Encontra-se	 nestas	 preocupações	 uma	 divisão	 tripartida,	 que	 corresponde	 a	 formas	





! a	arte	comprometida	com	os	 interesses	de	mercado	e	as	 linhas	de	curadoria	das	
instituições,	 que	 não	 enfrenta	 as	 opções	 políticas,	 ambientais,	 económicas	 e	
sociais	 dos	 financiadores	 e	 mecenas,	 e	 que	 permite	 ao	 artista	 ser	 aceite	 no	
mercado;		
! a	arte	massificada	e	sem	alma,	mas	que	pode	ser	executada	com	mestria	técnica	
insuperável,	 e	que	 fica	bem	na	parede	da	 sala,	em	harmonioso	convívio	estético	
298	
com	 a	 arquitetura	 do	 lugar,	 o	 ambiente	 zen	 de	 luz	 indireta,	 que	 envolve	






tem	 a	 capacidade	 (também	 tecnológica)	 de	 discutir	 cada	 vez	mais	 com	 a	 própria	 arte,	
pode	 corromper	 e	 ser	 corrompida,	 degenerar	 e	 ser	 degenerada,	 regenerar	 e	 ser	
regenerada.	Pode	produzir	o	que	ainda	não	faz,	e	criar	fendas,	brechas	e	divisões	dentro	
de	 si	mesma,	 é	 capaz	 de	 alterar	 o	 pensamento	 e	 as	 formas	 de	 envolvimento,	 captar	 a	
atenção	de	forma	malcomportada,	subverter	os	8	princípios	generativos	da	economia	da	
atenção,	 as	 5	 melhores	 práticas	 da	 economia	 da	 experiência,	 e	 tentar	 ser	 mais	
interessante	e	magnetizante	do	que	toda	aquela	arte	que	os	segue	cegamente.	Ou	então	
segui-los	 a	 todos	 e	 ser	 desconcertante,	 produzir	 experiências	 personalizadas,	 mas	
gratuitas,	 ou	 caras	 e	 soporíferas,	 mas	 todas	 inesquecíveis,	 baseando-se	 nas	 três	














Os	 novos	 média	 parecem	 ocupar-se	 a	 esculpir	 um	 paradoxo,	 onde	 a	 promessa	 tácita	 e	
proclamada	 de	 autoexpressão	 infinita	 (e	 renovável	 sem	 fim)	 se	 trai	 a	 si	 mesma	 numa	




redenção:	 paira	 hostil,	 inacabado,	 como	 evidência	 pseudo-ontológica,	 bullying	 sedutor.	





















si,	 uma	 secção	 significativa	 deste	 contributo,	 já	 que	 apresentam	 um	 conjunto	 de	
informações	 e	 conhecimento	 encontrados	 dispersos	 por	 várias	 fontes,	 incluindo	
informação	sobre	a	realidade	do	ecossistema	da	MAD	portuguesa	–	mais	do	que	sobre	as	
obras	 e	 os	 artistas	 de	MAD	 portuguesa,	 que	 são	 regularmente	 destacados	 em	 eventos	
públicos	–	e	fica	assim,	pela	primeira	vez,	reunida	num	único	documento.	Partindo	duma	
primeira	 constatação,	 que	 foi	 a	 dificuldade	 em	 encontrar	 literatura	 específica	 sobre	 a	
MAD,	a	prática	artística,	o	relacionamento	com	o	público,	as	infraestruturas,	os	impactos	
sociais,	um	dos	seus	contributos	é	o	de	suprir	essa	lacuna.	
Contribui	 seguidamente	 com	 a	 definição	 dum	 modelo	 generalista	 para	 os	
ecossistemas	de	média-arte	digital,	com	base	na	identificação	dos	seus	principais	agentes	











económico,	 artístico	 e	 tecnológico,	 tomando	 consciência	 das	 suas	 interligações,	
dependências	e	implicações	mútuas.		
Contribui	 também	 com	 uma	 visão	 estruturada	 do	 ecossistema	 da	 MAD	 em	
Portugal,	 com	particular	 incidência	 no	 associativismo,	 no	 ensino	 superior	 do	 segundo	 e	
terceiro	 ciclos,	 centros	 de	 investigação,	 modelos	 de	 financiamento,	 e	 no	 modelo	 do	





forma	 de	 escapismo	 e	 entretenimento	 para	 o	 público,	 ou	 como	 forma	 de	 intervenção	
social	e	de	construção	de	cidadania.	Os	paralelos	entre	o	posicionamento	dos	festivais	(e	
suas	organizações)	e	dos	artistas	não	podem	deixar	de	ser	considerados,	mas	também	a	




Como	 objetivo	 principal,	 contribui	 com	 a	 análise	 das	 ligações	 entre	 vários	 dos	
agentes	desse	ecossistema,	e	determina	de	que	forma	elas	são	afetadas	por	correntes	de	
pensamento	 (e	 prática)	 económicas,	 derivadas	 do	 neoliberalismo,	 em	 particular,	 a	
economia	da	atenção	e	a	economia	da	experiência.	Estas	duas	visões	são	habitualmente	
aplicadas	 ao	 pensamento	 económico,	 empresarial	 e	 de	 gestão.	 Mas,	 atendendo	 ao	
momento	 em	 que	 vivemos,	 de	 estetização	 global,	 de	 comoditização	 da	 criatividade	 e	
inovação,	porque	não	agarrar	nas	regras	económicas,	dissecá-las	e	utilizá-las	a	favor	dos	
artistas,	 e	 em	 particular	 dos	 artistas	 de	 MAD?	 Estes,	 por	 feliz	 coincidência,	 falam	 a	
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linguagem	 do	 momento,	 movem-se	 com	 à	 vontade	 no	 meio	 tecnológico,	 e	 têm	 o	
conhecimento	 e	 o	 potencial	 para	 utilizar	 a	 tecnologia	 de	 forma	 criadora,	 mais	 do	 que	
simplesmente	 criativa	 e,	 frequentemente,	 distinta	 da	 que	 tinha	 sido	 idealizada	 no	
momento	da	 sua	 conceção.	 Estão	 à	 vontade	para	 a	hackear,	 e	 podem	escolher	 entre	o	
conformismo	 face	 ao	 formalismo	artístico	 predominante,	 ou	 a	 contestação,	 utilizando-a	
na	defensa	de	causas	para	benefício	social,	para	provocar	e	questionar.		
Contudo,	e	para	terminar,	recupero	uma	afirmação	importante	do	capítulo	sobre	a	
metodologia:	 é	 somente	 quando	 o	 leitor	 faz	 a	 sua	 interpretação,	 integrada	 no	 seu	
mundo	(refiguração)	que	a	 interpretação	hermenêutica	fenomenológica	contribui	para	
o	conhecimento	(Lindseth	&	Norberg,	2004).	
CONCLUSÕES	 SOBRE	 AS	 QUESTÕES	 DE	 INVESTIGAÇÃO	 E	 A	
HIPÓTESE	DE	INVESTIGAÇÃO	
	
COMO	 A	 “ECONOMIA	 DA	 EXPERIÊNCIA”	 E 	 A 	 “ECONOMIA	 DA	 ATENÇÃO”	 AFETAM	
OS	ECOSSISTEMAS	DE	MÉDIA-ARTE	DIGITAL?	 	
A	 festivalização	 é,	 talvez,	 o	 principal	 efeito	 das	 economias	 da	 experiência	 e	 da	 atenção	
sobre	o	ecossistema	da	MAD,	tal	como	sobre	outras	áreas	artísticas	e	culturais,	lato	sensu.		
A	 curadoria	 dos	 festivais	 de	MAD	 desenvolve-se	 ao	 longo	 de	 um	 eixo	 em	 cujos	
extremos	 estão	 o	 público,	 em	 função	 da	 pressão	 económica,	 e	 o	 ideal	 ou	 conceito	
artístico.	A	 curadoria	 centrada	no	público	preocupa-se	 com	a	 rentabilização	e,	 por	 isso,	
procura	 agradar	 a	multidões,	 proporcionar	 experiências	 de	 entretenimento,	 escapismo,	
socialização	 e	 novidade.	 Mas	 se	 se	 limitar	 a	 estes	 objetivos,	 pode	 ficar	 reduzida	 à	
utilização	da	tecnologia	enquanto	demonstração	e	diversão,	do	tipo	hello	world.	Por	outro	
lado,	 centrada	 sobre	 o	 ideal	 artístico,	 conseguirá	 certamente	 uma	 reputação	 elevada	






Na	 economia	 da	 experiência	 procura-se	 a	 sistematização	 da	 injeção	 de	 valor	




si,	 deve	 ser	 enquadrado	 numa	 encenação,	 uma	 teatralização	 do	 seu	 formalismo,	
significado	ou	contexto,	que	induza	à	participação	e	cativação	da	audiência.	Enquanto	as	
anteriores	 ofertas	 económicas	 –	 commodities,	 bens	 e	 serviços	 –	 são	 externos	 ao	
comprador,	 as	 experiências	 são	 inerentemente	 pessoais,	 a	 nível	 emocional,	 físico,	
intelectual	 ou	 até	 espiritual.	 Não	 há	 duas	 pessoas	 que	 tenham	 a	 mesma	 experiência,	
porque	 cada	 experiência	 deriva	 da	 interação	 entre	 o	 evento	 encenado	 e	 o	 estado	 do	
indivíduo	(mental,	físico,	emocional).		
Em	 termos	 de	 participação	 ativa,	 criou-se	 uma	 relação	 entre,	 por	 um	 lado,	 a	
necessidade	 que	 as	 pessoas	 sentem	 por	 novas	 formas	 e	 fontes	 de	 diversão,	 prazer,	
entretenimento	e	estilo	de	vida	e,	por	outro,	a	sua	capacidade	criativa,	num	momento	em	
que	 a	 criatividade	 é	 uma	 exigência	 de	mercado	 em	 todas	 as	 áreas.	 Ao	 apresentar	 esta	
ligação	entre	a	criatividade	e	a	participação	em	experiências	artísticas,	os	artistas	podem	
tentar	 cativar	 o	 público	 através	 da	 imersão,	 da	 multissensorialidade,	 captando	 e	
mantendo	 a	 sua	 atenção,	 empenhando-se	 criativamente	 na	 forma,	 e	 relegando	
potencialmente	para	um	plano	secundário	o	conteúdo	–	o	que	não	significa	que	deva	ser	
abandonado.		
Muita	 da	 MAD	 abraça	 esta	 abordagem,	 centrada	 no	 formalismo,	 e	 eu	 próprio	
passo	longos	momentos	em	contemplação	das	formas	abstratas	evolutivas	de	muita	arte	
generativa,	não	só	de	terceiros	mas	também	minha.	Mas	a	maior	parte	das	vezes	não	é	
uma	 experiência	 memorável,	 e	 eis	 o	 paradoxo:	 intuitivamente	 sabemos	 que	 há	 mais	
dimensões	para	a	arte77,	e	que	encará-la	apenas	pelo	lado	estético,	formal,	é	amputá-la.		
Conforme	descobri	durante	a	exposição	do	meu	artefacto	Ommandala,	o	próprio	
público	 se	 encarrega	de	 criar	 significados	 e	 conteúdos,	 se	 estes	não	 forem	evidentes,	 e	




perseguir	 histórias.	 Entre	 a	 obra	 inexplicada	 ou	 inexplicável	 e	 a	 obra	 explicada	 ou	
explicável,	a	atenção	prende-se	na	segunda,	em	detrimento	da	primeira,	o	que	está	em	
linha	com	um	dos	princípios	generativos	da	economia	da	atenção	–	a	interpretação.	
A	 teatralização	 das	 experiências	 foi	 sentida	 como	 um	 ponto	 importante,	 já	 que	
durante	a	exibição	do	artefacto	inicial	da	Alchimia,	na	Bienal	de	Cerveira,	pude	constatar	a	
falta	 de	 impacto	 que	 as	 suas	 reduzidas	 dimensões,	 aliadas	 à	 forma	 amadora	 como	 se	
encontrava	 exposto,	 em	 nada	 contribuíam	 para	 seduzir	 o	 público,	 sobretudo	 quando	
comparado	 com	 outras	 peças	 da	 bienal,	 equiparáveis	 em	 dimensão	 e	 sofisticação,	mas	
expostas	 de	 forma	 mais	 dramática,	 conseguida	 através	 do	 próprio	 posicionamento	
espacial	e	iluminação	circundantes.		
Mas	a	ambição	pode	crescer,	e	no	espírito	de	blending,	que	já	é	o	paradigma	atual,	
percebi	 que	dotar	uma	obra	de	 componentes	 físicas	 e	 virtuais	 amplia	o	 seu	 interesse	–	





da	 atenção	 produz	 alterações	 significativas	 nos	 processos	 de	 criação	 e	 construção	 das	






da	 obra	 em	 interação	 com	 a	 audiência,	 proponho,	 então,	 a	 inferência	 de	 que,	 desde	 o	
momento	 da	 conceção	 do	 artefacto,	 o	 artista	 deve	 considerar	 as	 formas	 de	 envolver	 a	
audiência	no	menor	espaço	de	 tempo	possível,	 sob	o	 risco	de	a	obra	 ser	 ignorada	pelo	
público,	por	incapacidade	estratégica	de	captar	e	prender	a	sua	atenção.	







Imediatismo,	 personalização,	 interpretação,	 autenticidade,	 disponibilidade,	
apropriação,	patrocínio	e	potencial	de	descoberta,	são	variáveis	que	podem	ser	usadas	e	
manipuladas	 por	 artistas,	 mas	 também	 por	 curadores,	 programadores	 de	 festivais,	 e	 –	
porque	não	–	professores.	Editoras,	estúdios,	curadores,	autores,	galerias	e	museus	nunca	
irão	 desaparecer,	 mesmo	 que	 já	 não	 sejam	 necessários	 para	 disseminar	 artefactos	
artísticos.	 O	 seu	 novo	 papel	 é	 direcionar	 a	 atenção	 do	 público	 para	 esses	 mesmos	
artefactos	artísticos,	possibilitando	e	proporcionando	as	experiências.	
Entre	estas	 experiências	novas,	 a	MAL	permite	 a	possibilidade	de	 ler,	 escrever	 e	
comunicar	 espaços	 reais	 através	 de	 redes	 virtuais,	 construindo	 assim	 experiências	 que	
podem	 ser	 usufruídas	 por	 qualquer	 indivíduo	 munido	 de	 tecnologia	 móvel	 ligada	 à	
Internet,	 utilizando	 mecanismos	 já	 conhecidos	 de	 captação	 de	 atenção,	 como	 as	
notificações,	 por	 exemplo.	 A	 consciência	 de	 como	 fluxos	 e	 camadas	 de	 informação	 se	
intersetam,	 e	 ampliam	 a	 localidade	 de	 um	 indivíduo,	 e	 a	 capacidade	 de	 intervir	 a	 esse	
nível,	 são	 extensões	 adicionais	 dessa	 literacia	 e	 da	 sua	 atuação,	 e	 constituem	 novas	
formas	de	experimentar	as	cidades.	A	virtualidade	dos	dados	legíveis	por	um	computador	
–	todas	as	maneiras	diferentes	em	que	podem	ser	alterados,	processados	e	analisados	–	é	
trazida	 para	 o	mundo	 físico.	 Tal	 como	 com	 a	 fusão	 de	materialidade	 e	 virtualidade	 em	
aplicações	 augmented/mixed/blended,	 a	MAD	 tenderá	 cada	 vez	mais	 a	 ocupar	 espaços	
entre	extremos,	harmonizando-os.		








Para	 Marcos	 (2017)	 o	 artefacto	 ocupa	 o	 lugar	 central	 na	 prática	 artística	 e	 na	
cultura	digital.	Como	conclusão	a	esta	questão	de	investigação,	proponho	que	esse	lugar	
central	passe	a	ser	ocupado	pela	ampliação	daquele	conceito	ao	trinómio	AAA	–	Artista-
Artefacto-Audiência,	 qual	 código	 genético	 da	 experiência	 criada,	 com	 a	 capacidade	 e	 o	
potencial	 endógeno	 de	 gerir	 a	 captação	 de	 atenção	 e	 o	 blending	 entre	 escapismo,	
educação,	estética	e	entretenimento.	
QUAL	 O	 REAL 	 PAPEL 	 DO	 ARTISTA	 CONTEMPORÂNEO	 DE	 MÉDIA-ARTE 	 DIGITAL 	 NO	
ECOSSISTEMA?	
O	artista	não	está	no	centro	do	ecossistema	de	MAD.	A	massificação	da	individualidade,	a	
democratização	 das	 ferramentas	 criativas,	 a	 exposição	 social	 enquanto	 medida	 de	
sucesso,	a	estetização	global,	a	comoditização	da	criatividade	e	inovação,	trouxeram	como	
consequências	 a	 liderança	 das	 dinâmicas	 artísticas	 por	 agentes	 económicos,	
determinaram	 a	 prevalência	 de	 um	 maior	 sentido	 de	 competição	 individual,	 em	
detrimento	do	espírito	associativo	(que	não	do	grupo	de	sucesso),	um	enfoque	crescente	
na	 tecnologia	 e	 decrescente	 na	 ideologia,	 a	 comoditização	 da	 arte	 e	 o	 excesso	 de	
produção	 artística	 que,	 por	 sua	 vez,	 determinou	 o	 ressurgimento	 (e	 também	 a	
massificação)	da	curadoria.		
O	código	genético	da	MAD	–	AAA	–	pode	ocupar	essa	posição	de	destaque,	mas	ele	
depende	 de	 outros	 fatores	 organizacionais,	 nomeadamente	 do	 acesso	 a	 infraestruturas	
adequadas,	materiais	ou	virtuais.	Para	 isso,	o	artista	pode	assumir-se	como	CEO	da	Me,	
Inc.,	 desenvolver	 competências	 de	 webdesign,	 curadoria,	 marketing	 e	 comunicação,	




trabalho	 do	 artista,	 tantas	 vezes	 encarada	 como	 uma	 oportunidade	 que	 o	 artista	 deve	




pelo	 amor	 à	 arte	não	é	 compatível	 com	a	 realidade	atual,	 contraponho	então	um	novo	
ideal	 romântico	 para	 o	 artista	 de	 MAD,	 como	 sendo	 o	 amor	 à	 arte	 e	 à	 tecnologia,	 à	
intervenção	 social	 através	 das	 suas	 obras,	 para	 a	 criação	 de	 um	mundo	melhor,	 nunca	
esquecendo	o	respeito	por	si	próprio,	enquanto	criador	e	trabalhador.		
Aceitar	que	as	economias	da	atenção	e	da	experiência	existem	e	têm	regras,	é	o	
primeiro	 passo,	 seguido	 de	 perto	 de	 uma	 (auto)avaliação	 constante,	 de	 estruturas	 e	
indivíduos,	de	uma	relação	de	proximidade	com	o	território,	de	conhecimento	pessoal	e	
relações	de	escala	direta,	não	intermediadas,	procurando	a	partilha	de	recursos,	a	criação	
de	 relações	 sustentáveis	 mas,	 acima	 de	 tudo,	 não	 abdicando	 do	 discurso	 teórico	 e	 do	
pensamento	 crítico,	 fomentando	 o	 diálogo	 e	 a	 reflexão	 crítica.	 Que	 a	 opção	 pela	
estetização	e	pelo	formalismo	seja	uma	opção	iluminada,	e	não	de	seguidismo,	e	o	mesmo	
se	diga	relativamente	ao	ativismo.	
Há	 um	 nebuloso	 conceito	 de	 bem	 social,	 que	 tudo	 engloba,	 desde	 o	
entretenimento	 à	 angariação	 de	 donativos	 para	 causas	 sociais	 meritórias,	 e	 uma	
ambivalência	 em	 relação	 à	 originalidade,	 criatividade	 e	 inovação,	 pela	 negativa,	 dado	 o	
abuso	 dos	 termos	 pelas	 teorias	 económicas,	 mas	 também	 pela	 positiva,	 porque	 cada	
artista	deve	encontrar	a	própria	voz,	convivendo	com	as	ideias	da	morte	do	autor	e	do	fim	
do	mito	do	génio	criativo.		
Subscrevo	 a	 visão	 de	 Groys	 (2016),	 das	 duas	 formas	 através	 das	 quais	 a	 arte	 é	
capaz	 de	 influenciar	 o	 mundo	 em	 que	 vivemos.	 A	 arte	 pode	 estimular	 a	 imaginação	 e	
mudar	a	 consciência	das	pessoas.	 Se	a	 consciência	das	pessoas	muda,	então	as	pessoas	
mudadas	 também	mudarão	o	mundo	em	que	 vivem.	A	 segunda	possibilidade	 coloca-se	
não	 ao	 nível	 da	 produção	 de	 mensagens,	 mas	 sim	 da	 produção	 de	 objetos,	 de	 coisas.	
Artistas	e	público	partilham	o	mundo	material	em	que	vivem,	e	aqui	a	meta	não	é	mudar	a	
alma	das	pessoas,	mas	 sim	mudar	o	mundo	em	que	essas	 pessoas	 vivem	–	 e	 ao	 tentar	







envolve	 a	manipulação	 dos	mass	media,	 criando	 narrativas	 paralelas,	 encaixando-se	 na	
flexibilidade	 institucional,	 mas	 nunca	 comprometendo	 a	 intenção	 do	 artista.	 Consiste,	
assim,	numa	fusão	crítica	de	realidade	e	ficção	na	paisagem	tecnológica	urbana,	que	visa	




A	 arte	 dos	 novos	média	 pode,	 assim,	 ser	 entendida	 e	 usada	 como	 ideologia	 ou	
tecnologia.	 Desafiar	 o	 neoliberalismo	 não	 significa	 recusá-lo,	 mas	 transformá-lo	 num	
campo	 de	 jogos,	 onde	 tanto	 se	 possa	 proceder	 à	 sua	 apropriação	 (tecnológica)	 como	
também	à	exposição	das	suas	incongruências	(ideológicas).	Alinhado	com	as	ideias	de	Bill	
Seaman	 (2007)	 advogo	 um	 tipo	 de	 combinações	 inventivas,	 baseadas	 em	 processos	
humanos	 –	 memória,	 pensamento,	 associação,	 catalogação,	 categorização,	
enquadramento,	contextualização,	descontextualização	e	 recontextualização	–	em	que	a	
produção	 de	 objetos	 de	 fronteira,	 gramáticas	 de	 informação,	 gramáticas	 de	 atenção,	
constelações	 de	 média	 e	 a	 exploração	 de	 princípios	 combinatórios,	 são	 variáveis	
potenciais	 para	 a	 criação	 de	 obras	 de	 arte	 interativas,	 e	 recupero	 a	 sua	 expressão	
“poéticas	 recombinantes”	 para	 descrever	 essas	 combinações	 e	 reutilizações.	 O	 poeta	
recombinante	–	ou	seja,	o	artista	de	MAD	–	precisa	de	uma	atitude	blended	–	tecnológica	
e	 ideológica	–	que	o	posicione	como	uma	peça	não	descartável	ou	decorativa	do	 (e	no)	
ecossistema,	 enquanto	 hacker	 do	 próprio	 ecossistema,	 criando	 o	 sublime	 a	 partir	 do	
banal.	
Vemos	cada	vez	mais	exemplos	de	como	o	contributo	esperado	do	artista	de	MAD	
para	 os	 espaços	 urbanos	 é,	 afinal,	 a	 conversão	 de	 um	 espaço	 passivo	 num	 espaço	 de	
entretenimento.	A	experiência	do	artista	de	MAD,	em	termos	de	interação	com	o	público,	
é	 considerada	 uma	 capacidade	 decisiva	 para	 desempenhar	 este	 papel,	 e	 melhorar	 a	
dinâmica	do	mercado	(da	arte	em	espaços	públicos).	Mas	o	artista	pode	subverter	o	papel	
de	 animador	 e	 usar	 as	 suas	 ferramentas	 para	 expor	 as	 regras,	 iluminar	 os	 bastidores	




complexas	 e	 diferentes	 das	 que	 já	 foram	 contadas,	 por	 muito	 fascinantes	 que	 sejam.	
Evite-se	a	reprodução	de	clichês	de	resistência	e	ativismo,	porque	também	já	muito	foi,	e	










A	 hipótese	 de	 investigação	 estipulava	 que	 os	 ecossistemas	 de	MAD	 são	 afetados	 pelas	
economias	 da	 atenção	 e	 da	 experiência,	 decorrentes	 do	 neoliberalismo,	 com	 impactos	
profundos	na	forma	como	o	artista	se	posiciona	na	sociedade,	se	relaciona	com	o	público	
através	das	suas	obras,	e	até	nos	seus	próprios	processos	criativos.		
Considero	 ter	 demonstrado	 esses	 impactos	 através	 dos	 fenómenos	 da	
massificação	 do	 individualismo	 e	 suas	 consequências	 no	 aumento	 da	 produção	 da	 arte	
formal,	da	estetização	global,	da	fragmentação	da	atenção	e	da	forma	como	a	apreciação	
da	 arte	 é	 afetada,	 da	 reinvenção	 e	 reorientação	 da	 curadoria,	 da	 transição	 do	 foco	 na	
propriedade	 da	 obra	 de	 arte	 para	 a	 tecnologia	 mediadora	 da	 experiência,	 do	
entretecimento	 do	 ativismo	 com	 o	 entretenimento,	 do	 papel	 da	 ubiquidade	 dos	




e	 que	 não	 constitui	 objeto	 de	 investigação	 desta	 tese,	 é	 inegável	 que	 se	 trata	 de	 um	
310	
conceito	 complexo,	 porque	 composto	 por	 partes	 distintas.	 Parte	 desse	 valor	 reside	 e	
depende	 do	 artista	 (intrínseco	 e	 conceptual),	 mas	 também	 depende	 da	 audiência	
(estético,	 social,	 afetivo,	 cognitivo	 e	 hedonista)	 e	 do	 mercado	 (especulativo).	 As	
economias	da	atenção	e	experiência,	ao	atuarem	sobre	o	público,	gerindo	e	direcionando	




até	 as	 oportunidades	 de	 seleção	 para	 festivais,	 em	 suma,	 sobre	 a	 vida,	 capacidade	
produtiva	e	carreira	do	artista.	
Face	 ao	 exposto	 acima,	 conclui-se	 que	 existe,	 de	 facto,	 uma	 influência	
determinante	 daquelas	 duas	 economias,	 não	 só	 sobre	 os	 artistas	 de	 MAD	 e	 os	 seus	
processos	criativos,	mas	sobre	toda	a	estrutura	e	formas	de	relacionamento	no	modelo	do	








só	 para	 registar,	 legitimar	 ou	 transacionar	 obras,	 mas	 sobretudo	 para	 criar	 projetos	
artísticos	–	 como	os	 casos	de	Plantoid78	e	 terra079	indiciam	–	e,	eventualmente,	para	 ser	
também	usado	em	remix.	
Gostaria	 ainda	 de	 desenvolver	 uma	 visão	 mais	 detalhada	 e	 abrangente	 do	
artivismo	 e	 hacktivismo	 artístico	 na	 MAD,	 em	 particular,	 desenvolvendo	 investigação	












desafio	 de	 o	 fazer	 na	blended-society	 seja	 pouco	 explorado,	 e	 praticamente	 inexistente	
em	Portugal.			
Outra	 área	 de	 interesse,	 e	 que	 pode	 cruzar	 com	 a	 anterior,	 de	 forma	 quase	
perfeita,	 é	 a	 média-arte	 locativa,	 pela	 sua	 interdependência	 dos	 dispositivos	 móveis	
ubíquos	e	a	forma	como	pode	moldar	espaços	urbanos	do	ponto	de	vista	da	comunidade,	
socialização,	perceção	pública	e	atratividade,	e	comparar	esses	efeitos	com	os	de	outros	
tipos	 de	 arte	 urbana,	 nomeadamente	 a	 street-art	 e	 o	 graffiti.	 Uma	 vertente	
particularmente	interessante	de	estudo	da	MAL	seria	o	desenvolvimento	de	uma	prática	
de	 “remix	 digital	 arqueológico”,	 recuperando	 e	 remisturando	 todos	 os	 tipos	 de	 media	
digitais	 produzidos	 por	 públicos	 distintos	 ao	 longo	 do	 tempo,	mas	 que	 os	 relacionaram	
geograficamente	 com	 determinados	 locais,	 em	 práticas	 de	 “intervenção	 artística	 digital	
territorial”,	utilizando	como	campo	de	estudo	a	cidade	de	Lisboa.	
Finalmente,	 uma	 evolução	 desejável	 deste	 trabalho	 é	 a	 sua	 expansão,	
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A	 arte	 digital	 compreende	 um	 amplo	 espectro	 de	 práticas	 criativas	 que	 exploram	 as	
tecnologias	emergentes,	em	correlação	com	a	pesquisa	científica,	e	desafiam	as	distinções	
entre	processo	artístico,	experiência	e	artefacto.		
Muitos	 projetos	 de	 arte	 digital	 são	 essencialmente	 generativos,	 devido	 à	
combinação	 deliberada	 de	 elementos	 predefinidos	 com	 fatores	 de	 imprevisibilidade,	 na	
conceptualização,	 produção	 e	 apresentação	 das	 obras,	mantendo	 uma	 tensão	 cognitiva	
entre	a	banalidade	dos	sistemas	determinísticos	e	os	resultados	caóticos.		
Ao	 investigar	 a	 incontrolabilidade,	 os	 potenciais	 contextuais	 e	 participativos	 do	
processo	 criativo,	 mas	 também	 os	 potenciais	 interpretativos	 e	 expositivos,	 os	 projetos	
artísticos	 desenvolvidos	 durante	 o	 DMAD,	 e	 revisitados	 durante	 as	 suas	 exposições	
públicas,	 foram	 simultaneamente	 conceção	 e	 reflexão,	 aprendizagem	 e	 partilha,	
integração	e	expansão.		
Este	apêndice	é	assumidamente	subjetivo,	dado	que	as	obras	nasceram	através	de	
introspeção,	 através	de	processos	 e	 sensibilidades	pessoais	 e,	 por	 isso,	 a	 sua	 redação	é	
feita	 assumidamente	 na	 primeira	 pessoa,	 e	 os	 conceitos	 são	 apresentados	 com	a	 carga	
poética	que	as	obras	encerram.	
Existem	diferenças	ao	nível	da	profundidade	e	extensão	com	que	cada	projeto	é	







Vida	 e	morte.	 Consciência	 e	 imaterialidade.	 Quantos	mundos	 existirão	 dentro	 de	mim,	
povoados	por	células	que	interagem	entre	si,	sem	que	eu	tenha	consciência	ou	influência	
nessa	interação?	Faço	eu	parte	de	outros	tantos	cosmos?		
As	 imagens	 de	 manuais	 de	 medicina	 sempre	 tiveram	 sobre	 mim	 um	 efeito	 de	
arrepio,	 talvez	 pela	 natural	 tendência	 humana	 de	 empaticamente	 projetar	 sobre	 nós	
próprios	 o	 que	 vemos	 dos	 outros.	 Mas	 a	 observação	 de	 fraturas,	 lesões,	 condições	
anómalas	extremas	exerceu	um	efeito	mais	amplo:	o	desconforto	relativo	ao	meu	corpo,	
ao	que	se	passa	no	seu	interior,	aos	seus	órgãos.		
O	 elogio	 consumista	 da	 juventude,	 a	 obsessão	 com	 o	 corpo	 –	 artificialmente	 –	
saudável	e	esbelto,	o	desdém	pela	velhice	e	a	repugnância	pela	decadência,	a	associação	




confrontado	 com	 imagens,	 captadas	 em	 tempo	 real,	 do	 meu	 próprio	 coração.	
Subitamente	estava	perante	algo	que,	 sendo	parte	de	mim,	 revelava	 ter	vida	própria.	A	





são	 removidas	 por	 procedimentos	 médicos,	 são	 classificadas	 como	 lixo	 hospitalar	
(recentemente	reclassificado	como	resíduos	hospitalares	de	risco	biológico,	constituindo	o	
grupo	 III	 nos	 resíduos	 hospitalares),	 e	 resíduos	 hospitalares	 específicos	 (constituindo	 o	
grupo	IV,	onde	se	incluem	peças	anatómicas	identificáveis,	fetos	e	placentas,	cadáveres	de	
animais	 de	 experiência	 laboratorial;	 materiais	 cortantes	 e	 perfurantes	 como	 agulhas,	
cateteres	 e	 todo	 o	 material	 invasivo;	 produtos	 químicos	 e	 fármacos	 rejeitados,	
352	
citostáticos,	e	todo	o	material	utilizado	na	sua	manipulação	e	administração80).	Depois	da	
morte,	 o	 que	 de	 nós	 sobra	 é	 reverenciado	 e	 alvo	 dos	maiores	 cuidados	 e	 rituais.	 Esta	









las	 em	 cenários,	 atribuindo-lhes	 ações	 e	 posturas,	 o	 resultado	 é	 uma	 exposição	 de	

















de	 ciências	 biológicas	 desde	 o	 século	 XVI	 até	 ao	 século	 XIX,	 está	 presente	 em	 todas	 as	




contrário,	 um	 conceito	 antigo.	 Na	 cabala	 judaica	 refere-se	 o	 “Adam	 Kadmon”81 ,	 no	
hebraico	 	אדמ 	,קדמון do	 aramaico	 “Homem	 da	 Terra”,	 e	 que	 representa	 o	 Homem	





A	 outro	 nível,	 encontramos	 também	 a	 relação	 entre	 as	 diferentes	 partes	 do	 corpo	 e	 a	
astrologia,	 e	 a	 ilustração	 Homem	 do	 Zodíaco,	 do	 “Le	 Calendrier	 du	 Berger”	 é	 um	 bom	
exemplo.	A	correspondência	com	o	zodíaco	era	feita	a	partir	da	cabeça,	com	Carneiro,	até	
aos	 pés,	 com	 Peixes,	 estabelecendo	 uma	 relação	 entre	 o	 microcosmos	 com	 o	
megacosmos,	como	era	designado	na	altura.	
A	relação	entre	zodíaco	e	corpo	comandava	as	melhores	alturas	do	ano	para	levar	





aplicação	 de	 sanguessugas.	 A	 prática	 de	 lancetar	 e	 extrair	 sangue,	 ou	 a	 aplicação	 de	
cúpulas	de	sucção,	como	forma	de	afetar	determinados	órgãos	baseada	num	postulado	de	
relação	entre	órgãos	internos	e	pontos	à	superfície	da	pele,	ainda	é	prática	corrente	entre	
muçulmanos,	 e	 encontram-se	 facilmente	 vídeos	 no	 YouTube	 que	 mostram	 o	 seu	
procedimento.	É	até	plausível	que	o	mesmo	princípio	esteja	na	origem	da	acupunctura	na	
China,	 dado	 que	 o	 princípio	 greco-árabe	 de	 lancetar	 era	 conhecido	 no	 Oriente,	 e	
fragmentos	 de	 obras	 árabes	 de	 referência	 do	 século	 X	 foram	 traduzidas	 e	 publicadas	
durante	a	dinastia	Yuan,	incluindo	algum	texto	em	árabe.	
O	 homem	 cósmico	 chega	 aos	 nossos	 dias	 dissecado	 (literalmente)	 pela	 ciência.	
Graças	a	ela	conhecemos	a	nossa	composição	química,	e	estabelecemos	mais	uma	ligação	
ao	universo	elementar	microscópico	através	dos	elementos	que	constituem	o	nosso	corpo	
–	 e	 cuja	 representação	 atómica	 e	 molecular	 nos	 remete	 –	 uma	 vez	 mais	 –	 para	 o	
estabelecimento	de	relações	entre	microcosmos	e	macrocosmos.	





É	 interessante	 ainda	 notar	 a	 existência	 de	 perfis	 distintos:	 existiram	artistas	 que	
levavam	 a	 cabo	 dissecações	 para	 aprofundar	 a	 sua	 técnica	 e	 o	 conhecimento	 do	 corpo	
humano,	 como	 Leonardo	 da	 Vinci	 (1452-1519),	 Albrecht	 Duerer	 (1471-1528),	
Michelangelo	(1475-1564)	ou	Rafael	(1483-1521);	e	médicos/cirurgiões	que	desenhavam,	
exatamente	 pelos	 mesmos	 motivos,	 como	 Robert	 Hooke	 (1635-1703),	 Antonio	 Scarpa	
(1747-1832),	 John	Bell	 (1763-1820)	e	Sir	Charles	Bell	 (1774-1842);	embora	com	notáveis	
diferenças	 de	 abordagem	 e	 resultados.	 Existiram	 ainda	 equipas	 mistas	 de	
artistas/médicos,	 como	Andreas	Vesalius	 (1514-1564)	 e	 Jan	 Stephan	 van	 Calcar	 (1499	 –	





Principium	é	uma	 série	de	28	 impressões	digitais	de	alta	 resolução,	em	grande	 formato	
(100	 cm	 x	 100	 cm),	 desenvolvidas	 através	 de	 manipulação	 digital	 de	 fotos	 da	 minha	
autoria,	 composição	 digital	 e	 ilustrações	 de	 época,	 digitalizadas	 e	 pós-processadas	 e,	
frequentemente,	alteradas	ou	redesenhadas.		
Para	 tirar	 o	máximo	partido	da	 visita	 à	 exposição	Principium,	 foi	 concebida	uma	
camada	 virtual	 suplementar	 de	 informação	 sobre	 cada	 obra,	 recorrendo	 à	 aplicação	
Aurasma,	 e	 que	mostra	 vários	 dos	 elementos	 originais	 de	 cada	 peça,	 bem	 como	 o	 seu	
conceito.	Foi,	finalmente,	produzido	um	livro,	com	o	ISBN	9781366769336,	em	novembro	





Estas	 telas,	 em	 impressão	digital,	 funcionam	como	 triggers	 para	a	aplicação	Aurasma,	e	
foram	o	primeiro	trabalho	que	desenvolvi	durante	o	DMAD,	ainda	no	decurso	do	primeiro	
ano.	A	sua	primeira	apresentação	pública	foi	feita	na	Fábrica	Braço	de	Prata,	em	Lisboa,	e	
teve	 como	 introdução	 uma	 palestra	 de	 autor,	 dedicada	 ao	 tema	 da	 a/r/tografia,	 que	
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inaugurou	o	ciclo	de	palestras	do	seminário	“A	Ciência	da	Arte”	do	Centro	de	Filosofia	das	
Ciências,	 da	 Faculdade	 de	 Ciências	 da	 Universidade	 de	 Lisboa.	 Principium	 foi	




os	 confrontei	 com	 a	 realidade	 das	 ilustrações	 originais	 terem	 sido	 feitas	 a	 partir	 de	
cadáveres	(com	poucas	exceções).	
Uma	 segunda	 observação	 teve	 que	 ver	 com	 a	 utilização	 do	 Aurasma,	 que	
aumentou	o	tempo	dedicado	a	cada	obra	pelos	visitantes,	não	só	pela	leitura	do	conceito	
e	história	de	cada	peça.	Efetivamente,	finda	a	leitura,	havia	quase	sempre	uma	revisita	da	











Vila	 Nova	 de	 Cerveira,	 em	 que	 um	 artefacto	 baseado	 em	 Arduíno,	 com	 sensores	 de	
posição,	luminosidade	e	distância	(por	ultrassons)	controlavam	a	evolução	de	um	sistema	
generativo	desenvolvido	em	Processing.	Posteriormente	evoluiu,	e	em	outubro	do	mesmo	
ano	 foi	 apresentada	 uma	 nova	 versão	 durante	 a	 inauguração	 do	 espaço	 INVITRO,	 na	
Universidade	 Aberta,	 em	 Lisboa,	 e	 uma	 terceira	 versão	 durante	 o	 Festival	 Paratissima	
Lisboa,	em	2016.	
A	 diferença	 fundamental	 entre	 as	 duas	 primeiras	 versões	 situa-se	 ao	 nível	 do	
sistema	 generativo,	 que	 passou	 a	 depender	 apenas	 dos	 inputs	 gerados	 pela	 câmara	
acoplada	ao	computador,	fazendo	deteção	facial	e	misturando	as	imagens	captadas	com	






para	 poder	 ser	 exibido	 em	 sistemas	 com	 menor	 capacidade	 de	 cálculo,	 dado	 que	 os	
processos	de	deteção	facial	e	desenho	em	alta	resolução	podem	dar	origem	a	velocidades	
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fascínio	 é	 visível,	 não	 só	 na	 enorme	 quantidade	 de	 superfícies	 espelhadas	 que	 nos	
rodeiam,	 como	 também	 no	 fenómeno	 das	 selfies.	 Mas	 quando	 se	 trata	 de	 expor	
publicamente	a	nossa	 imagem	ou	retrato,	tomamos	cuidados	particulares,	escolhemos	o	
lado	do	nosso	perfil	mais	favorável,	penteamos	o	cabelo	e	até	podemos	usar	produtos	de	
maquiagem,	 físicos	 ou	 virtuais,	 através	 de	 ferramentas	 populares	 como	 o	 Adobe	
Photoshop	 ou	 vários	 aplicativos	 disponíveis	 para	 a	 maioria	 dos	 smartphones,	 que	
aparecem	nos	tops	de	popularidade	da	App	Store	e	do	Google	Play.	
Como	reage	um	público	moderno,	viciado	em	selfies,	a	uma	interpretação	artística	
estroboscópica	 dos	 seus	 próprios	 rostos,	 saindo	 fora	 do	 seu	 controle	 estético,	 mas	
retratando-os,	 claramente?	 Como	 reage	 o	 indivíduo	 ao	 ganhar	 características	 de	 outra	
idade,	raça,	cultura	ou	género,	diferentes	dos	seus?	Tentaria	encontrar-se	a	si	próprio	nas	









19	 de	 junho	 de	 2017	 produziu	 305.022.096	 resultados.	 Somos	 capazes	 de	 reconhecer	
rostos	 desde	 tenra	 idade	 (Fagan,	 1976),	 e	 o	 nosso	 próprio	 rosto	 ocupa	 um	 papel	
importante	no	desenvolvimento	das	nossas	capacidades	de	autorreconhecimento.	
Longe	 de	 se	 querer	 associar	 a	 distúrbios	 de	 personalidade	 narcisista	 (Board	 &	
Fritzon,	2005),	a	Alchimia	estimula	o	público	com	visualizações	dos	seus	próprios	rostos,	
processados	 e	 alterados,	 fora	 do	 seu	 controle	 estético	mas,	 ainda	 assim,	 retratando-os	
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reconhecidamente.		
Numa	 época	 em	 que	 o	 racismo,	 as	 migrações	 e	 a	 cultura	 são	 objeto	 de	 tantas	
controvérsias,	em	que	até	o	próprio	software	utilizado	para	a	deteção	e	reconhecimento	




sonoro/musical,	 um	 sentido	 de	 crescendo	 e	 clímax,	 através	 da	 exposição	 a	mensagens	
textuais,	 também	 foram	 considerados	 e	 introduzidos	 no	 artefacto.	 Devido	 ao	 amplo	






Atualmente	 o	 artefacto	 é	 o	 resultado	 da	 evolução	 de	 uma	 primeira	 experiência,	
mostrada	na	Bienal	de	Arte	de	Cerveira,	em	julho	de	2015,	seguido	de	versões	evolutivas	
apresentadas	na	 inauguração	do	 laboratório	 transdisciplinar	 INVITRO,	nas	 instalações	da	





A	 conceção	 de	 uma	 obra	 interativa	 geralmente	 parte	 de	 funções	 matemáticas	 cuja	
visualização	oferece	uma	experiência	estética	interessante	para	o	utilizador	/	público,	que	
pode	 então	 interagir	 através	 de	 um	 mapeamento	 de	 inputs	 sobre	 a	 cor,	 velocidade,	












de	 sistemas,	 arte	 algorítmica,	 bioarte,	 arte	 evolutiva,	 entre	 tantos	 outros.	 Em	 todas,	 o	
termo	generativo	 implica	uma	estrutura	algorítmica	que	é	seguida	para	a	criação	de	um	
resultado.	 O	 algoritmo	 é	 usado	 para	 combinar	 estrutura	 (ordem)	 com	 aleatoriedade	
controlada	 (caos),	 onde	 cada	 iteração	 funciona	 como	 ponto	 de	 partida	 para	 a	 próxima	
iteração,	 resultando	 numa	 variedade	 aparentemente	 infinita,	 e	 não	 repetitiva,	 de	
diferentes	estados	ou	combinações,	mas	sempre	dentro	dum	determinado	limite	estético,	
definido	pelo	artista	/	programador	(Dorin,	2013).	
A	 arte	 generativa	 é,	 sobretudo,	 abstrata	 (Galanter,	 2014),	 uma	 vez	 que	 os	
mapeamentos	 gráficos	 de	 equações	 matemáticas	 são	 raramente	 figurativos,	 ou	
diretamente	 representativos	 do	 mundo	 material,	 a	 menos	 que	 se	 baseie	 no	 uso	 de	
sistemas	 de	modelação	 e	 animação	 tridimensionais	 sofisticados,	 geralmente	 percebidos	
como	sintéticos	/	virtuais.	
A	Alchimia	usa	 linhas	–	na	 verdade,	 apenas	quadrados	desenhados	 com	 linhas	–	
enquanto	 vocabulário	 visual	 principal.	 As	 diferenças	 na	 conceção	 decorrem	
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principalmente	 da	 natureza	 generativa	 figurativa	 da	 obra,	 e	 da	 introdução	 da	
aleatoriedade	 no	 sistema,	 não	 apenas	 pelo	 uso	 de	 geradores	 de	 números	
pseudoaleatórios,	 mas	 também	 pela	 recolha	 de	 dados	 em	 tempo	 real,	 derivados	 da	
posição	relativa	do	interator	face	ao	artefacto,	e	dos	seus	movimentos.	As	variáveis,	como	
a	iluminação	detetada	e	o	contraste	do	contorno	facial,	a	distância	de	posição	do	sujeito	à	
câmara,	 o	 tamanho	 da	 face	 detetada	 e	 a	 posição	 relativa	 vertical	 e	 horizontal,	
influenciarão	o	sistema	de	várias	maneiras	diferentes,	incluindo	a	variação	conceptual	do	
tamanho	 do	 pixel	 (o	 quadrado	 de	 linhas),	 a	 velocidade	 e	 a	 direção	 de	 rotação	 e	 a	
velocidade	de	progressão	no	eixo	z;	mantendo	sempre	os	traços	faciais	mais	importantes	
que	permitem	o	autorreconhecimento.	




A-0-7),	 que	 é	 então	 dimensionada	 para	 coincidir	 com	 a	 segunda	 fonte	 de	 imagem	 –	 a	





a	 posição	 média	 dos	 elementos	 “olhos”	 e	 “boca”	 das	 faces	 detetadas	 ao	 longo	 das	
primeiras	 exibições	 públicas	 determinou	 as	 posições	 de	 “olhos”	 e	 “boca”	 em	 todas	 as	
imagens	pré-processadas,	na	versão	final	do	artefacto.	
É	 feita	 uma	 máscara	 circular	 sobre	 ambas	 as	 imagens,	 não	 só	 para	 focar	 mais	




de	 linhas	 (sem	 preenchimento),	 desenhado	 no	 espaço	 virtual.	 Esses	 quadrados	 são	









sejam	 desenhadas	 sobre	 as	 anteriores,	 criando	 assim	 uma	 textura	 evolutiva	 complexa,	




Existem	 vários	 quadrados	 “complementares”	 desenhados	 a	 cada	 geração,	 que	
ocupam	 principalmente	 o	 espaço	 periférico,	 e	 cujo	 objetivo	 é	 adicionar	 dinâmica	 e	
composição	 estética	 complementar	 à	 imagem	 central.	 As	 formas	 aparentemente	
circulares	 são,	 de	 facto,	 trilhos	 generativos,	 devido	 às	 rotações	 incrementais	 dos	
quadrados,	 ao	 longo	 de	 várias	 gerações,	 que	 permanecem	 visíveis	 no	 ecrã	 ao	 longo	 de	
todo	o	ciclo	de	interação	com	o	visitante.	
A	 Alchimia	 gera	 uma	 sonorização	 em	 tempo	 real,	 baseada	 em	 eventos,	 sobre	
amostras	 (samples)	 em	 loop,	 criando	 uma	 experiência	 /	 performance	 cinematográfica	
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(Schedel	 &	 Uroskie,	 2011).	 Para	 o	 efeito,	 foram	 produzidos	 vários	 ficheiros	 de	 som,	
contendo	 amostras	 diferentes	 de	 ritmos	 complexos,	 percussão	 simples,	 instrumentos	







pode	 ser	 carregada	 em	 momentos	 específicos,	 para	 que	 haja	 uma	 banda	 sonora	
generativa	 em	 constante	 evolução	 ao	 longo	 do	 procedimento	 de	 geração	 de	 imagem,	
como	mostrado	na	figura	A-0-8.	






O	 tempo	 decorrido	 entre	 o	 final	 de	 uma	 quebra	 e	 o	 final	 da	 próxima	 quebra	 é	
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definido	 como	 o	 ciclo	 de	 interação,	 e	 sua	 duração	 foi	 definida	 para	 ter	 entre	 16	 a	 24	







os	 primeiros	 segundos	 de	 interação.	 Para	 isso	 foram	 considerados	 três	 fatores,	 em	
momentos	 diferentes,	 todos	 eles	 ligados	 às	 motivações	 de	 autoapresentação	 (Brown,	
1997):		





posicionamento	do	 interator	 (rotação	para	a	esquerda,	 rotação	para	a	direita,	coloração	
em	 função	 da	 distância)	 como	 estruturas	 de	 experiência	 (Schedel	 &	 Uroskie,	 2011),	
embora	suaves	e	iterativas;		
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(3)	 recompensa	 –	 apresentando	 uma	 provocação	 textual	 nos	 momentos	





O	 interator/público	é,	portanto,	envolvido	através	de	um	crescendo	 imersivo	e	 com	um	
momento	de	recompensa,	no	final	do	ciclo	de	interação.	A	relação	direta	que	o	artefacto	
estabelece	com	o	seu	 interator,	através	da	webcam	e	do	ecrã,	cria	um	espaço	interativo	
de	 experiência	 individual,	 sem	 toque,	 que	 quase	 pode	 ser	 comparado	 a	 um	 espelho	
mágico,	onde	a	liberdade	total	de	expressão	é	bem-vinda,	como	meio	de	afirmação	(sou	
mesmo	 eu!)	 ou	 questionamento	 de	 identidade	 (será	 que	 sou	 eu?);	 mas	 usando	 uma	
projeção	de	grande	dimensão,	também	pode	ser	partilhada	com	outros	espetadores,	para	
quem	a	obra	de	arte	 /	performance	 real	é	a	 interação	que	ocorre	entre	o	artefacto	e	o	
interator	(Dewey,	1980).	
Observou-se	 que	 a	 própria	 existência	 de	 espetadores	 externos	 afeta	 o	
comportamento	geral	e	o	tempo	dedicado	à	experiência	pelo	interator	individual,	aliás,	de	
acordo	 com	 postulados	 anteriores	 (Frey,	 1978).	 Com	 poucos	 ou	 nenhuns	 espetadores	
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externos,	 o	 interator	 tende	 a	 gastar	 mais	 tempo,	 envolvendo-se	 com	 o	 artefacto,	
assumindo	uma	atitude	mais	 imersa	e	esquecendo-se	da	sua	 imagem	social	projetada	–	
deitando	a	língua	de	fora,	esbugalhando	os	olhos	e	fazendo	caras	engraçadas.	No	entanto,	
assim	que	uma	audiência	 se	 reúne	à	 sua	volta,	o	 tempo	dedicado	à	experiência	diminui	













Os	 teasers	 textuais	 foram	 melhorados	 a	 cada	 exposição	 pública	 do	 artefacto,	
criando	conjuntos	diferentes	de	acordo	com	a	distância	e/ou	interação	com	o	sistema,	e	
as	 mensagens	 foram	 ajustadas,	 para	 que	 a	 mesma	 interação	 com	 outros	 membros	 do	
público,	 que	 eventualmente	 pudesse	 causar	 a	 interrupção	 da	 experiência	 individual,	 ao	
invés	(e	idealmente)	causasse	o	efeito	oposto,	e	desencadeasse	o	desejo	de	participar	do	
desempenho.		
O	 ciclo	 de	 interação	 foi	 ajustado	 para	 facilitar	 o	 acesso	 ao	 ponto	 culminante	 do	
“oráculo”.	A	sensação	de	evolução	até	um	clímax	foi	melhorada	através	da	banda	sonora,	
bem	como	de	uma	substituição	mais	 rápida	das	 imagens	de	 ruído	 (pré-processadas),	de	
modo	a	que	o	interator	tenha	pouco	tempo	para	ajustar-se	ou	reconhecer	a	interferência.		
O	 sistema	 tornou-se	 menos	 sereno,	 mais	 rápido,	 mas	 mais	 provocador	 de	










para	 focalizar	 a	 atenção	 dos	 praticantes	 e	 adeptos,	 como	 ferramentas	 auxiliares	 de	
orientação,	e	para	estabelecer	um	espaço	sagrado,	ajudando	na	indução	de	transes.		
Nos	 últimos	 anos	 o	 mundo	 ocidental	 apropriou-se	 do	 termo	 para	 designar	
diagramas,	 mapas	 ou	 padrões	 geométricos	 que	 representem	 o	 cosmos	 –	 um	
microcosmos,	 como	 o	 ambiente	 familiar,	 local	 ou	 regional,	 ou	mesmo	 o	 universo	 –	 de	




importante	 do	 hinduísmo.	 Diz-se	 que	 ele	 contém	 o	 conhecimento	 dos	 Vedas	 e	 é	
considerado	o	som	do	universo	e	a	semente	que	fecunda	os	outros	mantras.	Desta	forma	
representa	aqui	também	o	som	gerador,	já	que	é	através	do	som	que	Ommandala	reage	à	




genética	de	produzir	 significado	a	partir	 de	 símbolos.	Usando	 representações	 visuais	 de	
objetos	tão	variados	como	uma	cadeira,	uma	sardinha	ou	um	par	de	sapatos	de	senhora,	
os	 significados	 destes	 pequenos	 cosmos	 são	 frequentemente	 absurdos	 –	 mas	 mesmo	
nessa	 condição	 confrontam-nos	 com	 a	 proliferação	 de	 objetos,	 comida,	 adereços	 e	














por	 utilizar	 outras	 variáveis	 simbólicas	 na	 sua	 componente	 física,	 nomeadamente	 a	
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existência	 de	 uma	 base	 circular	 com	 1	 metro	 de	 diâmetro,	 no	 centro	 da	 qual	 está	
instalado	 um	 suporte	 de	microfone	 que	 o	 projeta	 em	 altura	 para	 o	 exterior	 do	 círculo.	








os	 retirei	 do	 contexto	 doméstico	 para	 fazer	 a	 instalação,	 não	 senti	 a	 falta	 de	 nenhum	
deles.	
CONCRETIZAÇÃO	
O	 sistema	 foi	 integralmente	 codificado	 em	 Processing	 3.1,	 e	 assenta	 numa	 base	












de	 um	 tempo	 estipulado,	 caso	 aquele	 limite	 de	 intensidade	 sonora	 nunca	 seja	
ultrapassado,	para	garantir	a	mutação	e	diversidade	do	sistema.	
Em	função	da	frequência	são	ainda	desenhados	círculos	coloridos	a	distâncias	fixas	












Foi,	por	 isso,	 frequentemente	necessário	 incentivar	a	quebra	dessa	barreira,	mas	
depois	 de	 exemplificar	 a	 utilização	 –	 e	 de	 se	 constatar	 que	 não	 havia	 sanções	
relativamente	ao	barulho	–	a	utilização	tornou-se	bastante	lúdica	e,	por	mera	observação	





foi	 dada	 a	 explicação	 conceptual	 e	 de	 funcionamento,	 como	 segunda	 geração	 os	 que	



















ENHANCEMENT	 OF	 RUSSIAN	 CREATIVE	 EDUCATION:	 NEW	 MASTER	 PROGRAM	 IN	
DIGITAL	ARTS	 IN	L INE	WITH	EU	STANDARDS	[ENMDA]	 	
Entre	novembro	de	2015	e	janeiro	de	2016	participei	nas	aulas	de	programação	criativa,	
dadas	aos	alunos	russos	da	pós-graduação	em	prática	de	arte	digital,	no	âmbito	do	projeto	
“Enhancement	of	Russian	creative	education:	new	Master	program	 in	Digital	Arts	 in	 line	






de	 superar,	 já	 que	 vários	 dos	 alunos	 mal	 falavam	 inglês),	 o	 total	 desconhecimento	 de	
linguagens	e	técnicas	de	programação	e	a	pequena	duração	do	curso.		
O	 curso	 consistiu	 sobretudo	numa	 introdução	 à	 programação	 em	Processing,	 do	
que	 propriamente	 em	 programação	 criativa,	 embora	 eu	 tenha	 desenvolvido	 exemplos	
para	 as	 aulas,	 destinados	 a	 ilustrar	 aspetos	 de	 programação,	 mas	 também	 de	 criação	




Os	 resultados	 finais	 foram	 animadores,	 apesar	 do	 grande	 envolvimento	 e	
colaboração	da	equipa	docente	na	fase	final	dos	projetos,	que	colaborou	ativamente	no	




Uma	 vez	 que	 a	 preparação	 base	 dos	 alunos	 se	 situava	 ao	 nível	 do	 design,	 foi	







program	 in	Digital	Arts	 in	 line	with	EU	 standards	 [ENMDA]”,	 participei	na	“International	
Polytechnic	Week	 2016	 –	 Summer	 School	 in	 Digital	 Arts	 2016”,	 na	 Universidade	 Estatal	
Politécnica	de	São	Petersburgo,	entre	23	e	29	de	maio	de	2016.		
Esta	 semana	 académica	 contava	 com	 várias	 iniciativas,	 desde	 conferências	 a	 um	











tradutora	 voluntária	 e	 pausas	 ao	 longo	de	 toda	 a	 apresentação,	 por	 vezes	 com	dúvidas	
sobre	o	conteúdo,	outras	sobre	a	tradução.		
Contudo,	 o	 interesse	 suscitado	 foi	 relevante,	 sobretudo	 da	 parte	 de	 um	 dos	












O	 INVITRO	 é	 um	 laboratório	 transdisciplinar	 que	 nasceu	 de	 uma	 parceria	 entre	 o	 CIAC,	
Universidade	Aberta	e	Artech	International,	ocupando	um	espaço	no	Palácio	Ceia,	sede	da	
Universidade	Aberta	em	Lisboa.	
A	 sua	 missão	 é	 trabalhar	 para	 o	 desenvolvimento	 de	 artefactos	 tecnológicos	
baseados	 na	 inter,	 multi	 e	 transdisciplinaridade	 intersectorial,	 inovação	 e	 pensamento	
criativo,	 albergando	 projetos	 de	 investigação	 e	 desenvolvimento,	 demonstrando	 e	
exibindo	 artefactos	 tecnológicos	 e	 permitir	 a	 sua	 experimentação,	 constituindo	 uma	




digital,	 estruturando-se	 sobre	 uma	 base	 tripla	 de	 ativação	 do	 ecossistema	 de	 convite	 à	
participação	de	operadores	 culturais	 e	 tecnológicos	 (suporte	na	disseminação	e	 apoio	à	





O	 seu	 lançamento	 e	 inauguração	 ocorreram	 durante	 o	 segundo	 ano	 do	 meu	
doutoramento,	 o	 que	 me	 possibilitou	 acompanhar	 desde	 o	 início	 o	 que	 seria	
potencialmente	 um	 ecossistema	 de	 MAD,	 analisando	 a	 sua	 comunidade,	 práticas,	
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relacionamentos	 e	 atividades.	 Esse	 acompanhamento	 foi	 feito,	 não	 só	 participando	 de	
muitas	das	atividades,	mas	também	implementando	a	presença	 institucional	e	online	do	
INVITRO,	nomeadamente	através	do	desenho	da	sua	imagem	gráfica	institucional,	da	sua	









Seguiram-se	 vários	outros	 eventos,	 desde	exposições	 (exposição	 final	 dos	 alunos	
russos	da	Pós-graduação	em	Prática	de	Arte	Digital;	Pixel2,	de	Selma	Pereira	e	Acácio	de	
Carvalho;	 28	 heterónimos	 esperando	 Fernando	 Pessoa,	 de	 Ricardo	 Ranz,	 Máscaras	 do	
Oriente,	de	Amílcar	Martins)	sessões	dirigidas	a	escolas	(programa	escolar	com	Arbor	em	
2015	 e	 Pixel2	 em	 2016),	 palestras	 (artist	 talks	 de	 Rudolfo	 Quintas,	 Pedro	 Veiga,	 Selma	
Pereira	 e	 Acácio	 de	 Carvalho),	 seminários	 (José	 Oliveira:	 Arte	 e	 Tecnologia	 na	 Segunda	
Metade	 do	 Século	 XX:	Metodologias	 e	Discursos	 em	História	 da	 Arte;	Marta	 Rodrigues:	
Desafios	 e	 questões	 para	 um	 circuito	 e	 mercado	 das	New	Media	 Arts;	 Denize	 Araújo:	
Documentários	 híbridos:	 estéticas	 subjetivas;	 António	 Abernú:	 Teatro	 Virtual)	 e	








capacidade	 de	 mobilizar	 um	 público	 externo	 à	 Universidade	 Aberta,	 assistindo-se,	








de	 eventos,	 destacada	 no	 site	 INVITRO,	 registou	 um	 decréscimo	 de	 respostas,	
inclusivamente	 não	 se	 registando	 qualquer	 entrada	 desde	março	 de	 2017.	De	 janeiro	 a	
outubro	deste	ano	registaram-se	apenas	três	eventos.		
Colaborei	 ainda	na	elaboração	de	uma	proposta,	 com	o	nome	 INVITRO	Gerador,	
candidatada	a	apoio	pontual	da	DGArtes,	na	área	das	Artes	Digitais,	em	Abril	de	2017.	O	
teor	da	proposta	baseou-se	numa	versão	 anterior,	 da	 autoria	 de	Verónica	Metello,	 que	
não	tinha	sido	aprovada.	Utilizei	as	indicações	que	fui	recolhendo	ao	longo	do	processo	de	
investigação,	 em	 particular	 a	 minha	 participação	 em	 seminários	 organizados	 pela	
Fundação	 GDA	 e	 pela	 CIMAC,	 para	 reformular	 e	 melhorar	 o	 seu	 programa,	 incluindo	
aspetos	de	comunicação	e	divulgação,	propondo	criar	um	ciclo	de	 residências	artísticas,	
seminários	 e	 exposições,	 incluindo	 uma	 exposição	 itinerante	 em	 território	 nacional,	

















Penso	 que	 será	 mais	 uma	 característica	 dos	 tempos	 em	 que	 vivemos,	 ou	 seja,	
imagino	 que	 um	 pintor	 ou	 fotógrafo	 possa	 responder	 à	 pergunta	 anterior	 da	
mesma	forma	que	respondi.	E	pode	também	ser	transposto	para	outras	profissões.	
Pelo	 facto	 de	 lidar	 com	 tecnologia,	 e	 porque	 a	 tecnologia	 atualmente	 acaba	 por	 ser	
transversal	a	todas	as	áreas	da	vida,	acha	que	o	artista/tecnólogo	poderá	ser	mais	sensível	
a	 essa	 hibridização?	 Penso	 por	 exemplo	 em	 áreas	 como	 a	 bioarte,	 vida	 artificial,	
intervenção	de	media	em	espaços	públicos,	síntese	expressiva	e	performativa,	etc.	
Penso	que,	por	exemplo,	um	escultor	de	ferro	atual	poderá	ser	muito	mais	sensível	
a	 essa	 hibridização,	 ou	 seja,	 custa-lhe	 mais,	 dá	 mais	 por	 ela,	 pois	 lidar	 com	
tecnologia	recente	não	faz	parte	dos	seus	interesses,	ou	capacidades.	Imagino	por	
exemplo,	a	dificuldade	de	um	velho	agricultor	com	a	4ª	classe	ao	ter	de	lidar	com	
formulários	 das	 finanças	 na	 internet.	 Por	 outro	 lado,	 para	 o	 artista	 das	 novas	
tecnologias,	 esse	 cruzamento	 entre	 arte	 e	 ciência	 é	 uma	 das	 principais	 vias	
disponíveis	e	surge	como	natural,	e	terá,	em	princípio	um	pouco	mais	de	facilidade	
em	lidar	com	trabalho	de	edição	de	imagem,	mailing	lists,	gestão	de	um	site,	etc.		
Conhece/participa	de	 alguma	 rede/coletivo/organização	que	 sirva	de	exemplo	 ao	ponto	
anterior?	 Se	 sim,	 crê	 que	 essa	 organização	 representa	 em	 si	 mesma	 um	 ecossistema?	






Tive	 uma	 conversa	 semelhante	 com	 a	 Christa	 Sommerer,	 em	 relação	 a	 Linz	 e	 a	 todo	 o	
aparato	organizacional	em	torno	do	Ars	Electronica,	talvez	como	o	exemplo	mais	atingido	
(e	de	certa	forma	autocontido)	de	ecossistema	de	arte-digital.	Noutras	situações,	de	facto	
as	organizações	e	os	 indivíduos	 funcionam	em	rede	e,	portanto,	o	ecossistema	não	 tem	
fronteiras	definidas.		
De	 acordo,	 e	 se	 pegarmos	 em	 períodos	 de	 décadas	 e	 compararmos	 primeiras	
edições	 de	 certos	 festivais	 com	 outras	 edições	 mais	 recentes,	 verificamos	 que	
mudam	intenções,	mudam	as	pessoas,	etc.	
Nos	vários	modelos	de	ecossistema	das	artes,	podemos	pensar	em	modelos	colaborativos,	
multidisciplinares,	 alternativos,	 disruptivos,	 sociais,	 etc.	 Há	 algum(ns)	 que	 melhor	 se	
enquadre(m)	na	sua	atividade	criativa/expositiva?	
A	 multidisciplinaridade	 interessa-me,	 mas	 é	 impossível	 ser	 "bom"	 em	 muitas	
"disciplinas"	 ao	 mesmo	 tempo,	 portanto	 há	 este	 dilema.	 Dediquei	 muitos	 anos	
sucessivamente	à	fotografia,	vídeo,	3D	e	som,	porque	têm	sido	as	"disciplinas"	que	
mais	 me	 despertaram	 interesse.	 Penso	 que	 qualquer	 artista	 pode	 ter	 fases	





essa	 "deteção	 de	 talentos"	 para	 serem	 posteriormente	 "comoditizados".	 Mas	 há	 um	
universo	 considerável	 de	 criação	 colaborativa	 artística,	 até	 na	 chamada	 deep	 web,	
baseado	 em	 net	 art,	 mas	 não	 lhe	 estando	 restrito,	 e	 assumindo	 a	 rejeição	 total	 dos	
paradigmas	 estabelecidos	 do	 circuito	 comercial,	 sendo	 por	 isso	merecedora	 do	 epíteto	
"alternativa".	De	certa	forma,	são	ecossistemas	cujo	enfoque	é	mais	 interventivo,	social,	
política	 e	 economicamente,	 quando	 comparados	 com	 uma	 certa	 função	 lúdica	 e	 de	
entretenimento	 de	 grande	 parte	 da	 produção	 artística	 mainstream	 atual	 de	 base	
tecnológica.	
Julgo	 que	 os	 artistas	 fazem	 o	 seu	 trabalho	 sobretudo	 por	 gosto,	 interesse,	
387	
curiosidade,	 obsessão,	 e	 penso	 que	 a	 entrada	 de	 alguém	 no	 circuito	 comercial	
depende	 de	 muitos	 fatores.	 	 Desconheço	 a	 deep	 web,	 mas	 compreendo	 por	
exemplo	 quem	 queira	 ter	 uma	 página	 sem	 anúncios,	 ou	 que	 não	 seja	 indexável	
pelo	Google,	 ou	 como	projeto	 artístico,	 ou	 até	 de	modo	 a	 atrair	 pessoas	 para	 a	
deep	 web.	 Mas	 convém	 mais	 uma	 vez	 lembrar	 o	 papel	 do	 mainstream,	 por	
exemplo	foi	necessário	a	 indústria	gastar	milhões	a	produzir	filmes	sobre	hackers	
desde	 os	 anos	 80	 (por	 exemplo,	WarGames,	 de	 1983),	 e	 exibir	 esses	 filmes	 em	
"todos"	os	países,	para	que,	passados	15,	20	anos	surgissem	crianças	a	dizer	que	
querem	ser	hackers	 quando	crescerem,	e	a,	 supostamente	anónima,	 rede	TOR	é	
uma	 criação	 da	Marinha	 dos	 EUA.	Da	mesma	 forma	 é	 dos	 "mainstream	media",	
pertencentes	 a	 grandes	 grupos	 económicos,	 que	 surgem	 as	 "notícias"	 que	 nos	
despertam	a	curiosidade	para	ver	o	que	é	a	deep	web.		






Entendo	 a	 ligação	 histórica,	 mas	 o	 conceito	 de	 estar	 "fora	 do	 horizonte	 expectável"	 é	
essencialmente	o	que	a	expressão	 traduz.	A	minha	 interrogação	 (que	 também	o	é	para	
mim)	é	justamente	se	ainda	há	alguma	coisa,	a	nível	artístico,	e	em	particular	da	média-













Tenho	 dificuldade	 em	 compreender	 o	 que	 é	 o	 hacking	 artístico.	 Penso	 que	





foram	 concebidos,	 ou	 seja,	 pode	 ser	 hacked,	 e	 falamos	 de	 coisas	 tão	 banais	 como	
lâmpadas	elétricas	até	equipamento	de	domótica,	mas	também	da	assemblagem	de	peças	
soltas,	de	diferentes	proveniências,	para	dar	corpo	a	novos	artefactos.	Já	se	fizeram/fazem	
várias	 art-hackathons	 e	 gosto	 particularmente	 deste	 vídeo-resumo:	
https://vimeo.com/76620957	
Continuo	a	pensar	que	faz	parte	da	natureza	humana,	simplesmente	hoje	há	mais	
objetos,	 e	 as	 possibilidades	 são	 cada	 vez	mais	 vastas.	Desde	que	há	 automóveis	
que	 há	 pessoas	 que	 inventam	 carros	 únicos	 nas	 suas	 garagens.	 E	 nas	 artes	 há	
sempre,	em	todas	as	décadas,	 sobretudo	desde	o	 tempo	de	Duchamp,	artistas	a	
fazê-lo.	 Veja	 por	 exemplo	 o	 trabalho	 "Cloaca"	 do	 artista	 Wim	 Delvoye,	 que	
construiu	com	máquinas	de	 lavar	 roupa	um	sistema	digestivo	gigante.	Ou	seja,	o	





que	 têm	 poder	 em	 determinados	 círculos.	 Alguma	 arte	 precisa	 de	 mais	
contextualização	 ou	 conhecimento	 para	 ser	melhor	 entendida,	 seja	 que	 tipo	 de	
arte	for.	






podem	 redundar	 numa	 seletividade	maior	 do	 que	 noutras	 esferas	 artísticas,	 e	 explicar,	
também	 por	 esta	 via,	 alguma	 da	 "marginalidade"	 da	 área	 no	 panorama	 da	 arte	
contemporânea.	
Veja-se	 por	 exemplo	 o	 caso	 de	 muitos	 produtores	 de	 hip-hop	 e	 eletrónica	




da	 média.	 Nunca	 tive	 possibilidade	 para	 isso,	 e	 se	 tivesse,	 provavelmente	
precisaria	depois	de	um	atelier	para	meter	tudo,	e	depois	eventualmente	comprar	
mais	 coisas.	 Por	 outro	 lado,	 conheço	 artistas	 pintores,	 ou	 pessoas	 com	 outras	
profissões,	que	têm	todo	esse	equipamento.	Portanto	cada	caso	é	um	caso.	Claro	





ANTÓNIO	CERVEIRA	PINTO	– 	ARTISTA	/ 	DOCENTE	/ 	CURADOR	
ficheiro	anexo	–	antoniocerveirapinto.mp3	[29	de	novembro	de	2016]	




JOÃO	MARTINHO	MOURA	–	ARTISTA	/ 	 INVESTIGADOR	 	
ficheiro	anexo	–	joaomartinhomoura.mp3	[7	de	setembro	de	2017]	
LUÍS 	FERNANDES	– 	CURADOR	/ 	GESTOR	
ficheiro	anexo	–	luisfernandes.mp3	[27	de	abril	de	2016]	
MARTA	MADEIRA	– 	 INVESTIGADORA	/ 	CURADORA	
ficheiro	anexo	–	martamadeira.mp3	[8	de	agosto	de	2017]	
	
